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LA VELOCIDAD Y EL RITMO DEL 
PARTIDO TE DEJARA 
AGOTADO. (ESTE ES EL 
JUEGO DE FUTBOL MAS. 
RAPIDO DEL MERCADO). 
CON LA MAS AMPLIA GAMA 
DE DESTREZAS INDIVIDUALES: 
CHILENAS, TIROS CON 
EFECTOS, PALOMITAS, 
CAÑOS, TAQUITOS Y TODAS 
AQUELLAS QUE TE ANIMES A 
INTENTAR 
EN EL WORLD CUP USA “94 
PODRAS RECREAR TODAS LAS 
JUGADAS DE UN PARTIDO 
REAL CON CIENTOS DE 
ALTERNATIVAS QUE TE 
ATRAPARAN HASTA El 
SILBATO FINAL. 

UN' UNICO EDITOR TE 
PERMITIRA "PARAR" TU 
EQUIPO EN El CAMPO DE 
JUEGO Y CADA JUGADOR EN 
PARTICULAR CAMBIANDO LAS 
POSICIONES DE ACUERDO SI 
ATACAS (O DEFENDES 
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Distribuye en Argentina 
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Software de entretenimiento en Castellano 


San José 525 (1076) Tel.: 381-0256 / 382-8621 
Fax: 381-5562 Buenos Aires - Argentina 
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PODRAS SELECCIONAR 
POSICIONES DE LOS 
JUGADORES PARA CADA 
CORNER, TIRO LIBRE Y 
PENALES... 

TRES NIVELES DIFERENTES TE 
DARAN LA POSIBILIDAD DE 
CONVERTIRTE EN LA MAXIMA 
ESTRELLA DE FUTBOL. 
TENDRAS 1A POSIBILIDAD DE 
REALIZAR ENTRENAMIENTOS 
EN LA CANCHA AUXILIAR 
PARA PULIR TU ESTILO ANTES. 
DE EMPEZAR El 
CAMPEONATO. CON EL 
WORLD CUP “94 PODRAS 
SELECCIONAR CUALQUIERA 
DE LOS 24 EQUIPOS QUE 
INTERVENDRAN EN LAS 
FINALES, ELEGIR EL CLIMA, 
PLANEAR TU ESTRATEGIA Y 
LUEGO ENFRENTARTE 
CONTRA LA COMPUTADORA 
'O HASTA OTROS TRES 
JUGADORES EN UN PARTIDO 
MEMORABLE. 

SI TENES LA HABILIDAD Y LA 
PACIENCIA SUFICIENTE 
PODRAS MEJORAR TU JUEGO, 
AVANZARAS DESDE TU 
GRUPO HASTA LOS CUARTOS 
DE FINAL, SI ADEMAS TE 
ACOMPANA LA SUERTE 
LLEGARAS HASTA LOS 
ANGELES PARA LA FINAL DEL 
WORLD CUP “94. 
WORLD CUP USA "94 ES El 
UNICO JUEGO OFICIAL DEL 
MUNDIAL “94, Y AUNQUE NO 
PAREZCA, ES FACIL ESTAR EN 
SU EQUIPO. 
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EDITORIA 


n el mes de abril la Cámara de Empresas de Software 

y Servicios Informáticos (CESSI) envió al ministro de 

Economía, Domingo Cavallo, una carta donde mos- 
traba su preocupación por el distinto tratamiento que tiene el soft- 
ware y el hardware de entretenimientos en relación con el software 
de aplicación general. Debido a que todo lo que está relacionado 
con los juegos sufre un gravamen por distintos conceptos de un 
41%, el producto final que adquirimos en los negocios de la Argenti- 
na cuesta casi el doble de su valor en el lugar de origen. 

Por estas razones el mercado del software tiene dos problemas: 
uno es la piratería ya que no todos pueden pagar los programas a 
ese precio; el otro es el contrabando o la subfacturación ingresando 
de esta manera productos originales pero sin el correspondiente in- 
greso legal al país o bien con el ingreso legal pero no a los valores 
que corresponden. 

Si bien todo esto es perjudicial para la economía de nuestro país y 
para las compañías de software, también hay que pensar en el usua- 
rio que desea tener todo su software legal, quien debe pagar por un 
mismo producto el doble de lo que paga cualquier europeo o esta- 
dounidense. 

Este problema viene de un tratamiento diferencial que se le brinda 
a los mismos equipos y software de videojuegos (en el software para 
computadoras, los impuestos son un poco menores que los que se 
abonan para los cartuchos de Nintendo o Sega, pero el material in- 
telectual que representa hacer un software con respecto al otro no es 
el mismo) en relación con las aplicaciones generales. En este senti- 
do, es bien sabido que se utilizan los mismos elementos (hardware y 
seres humanos) y que el desarrollo de una aplicación y otra requiere 
del mismo esfuerzo y elementos. 

Y también es bueno recordar que el entretenimiento y el esparci- 
miento son elementos necesarios para cualquier ser humano, ya que 
son verdaderas válvulas de escape para las tareas cotidianas y so- 
bre todo para eliminar el estrés de las grandes ciudades. 

Así que, como siempre, el más perjudicado de todos es el usuario 
final que lleva todas las de perder, porque si tiene que comprar su 
juego debe utilizar las ofertas pero al revés “lleve un juego al precio 
de dos”. 

Y por último un consejo para el señor ministro: “Siempre es mejor 
cobrar un poco de mucho que mucho de poco”. 


Sergio Claudio Michini 
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THE 
5 JOURNEYMAN 
A PROJECT 
op de Gametek 


Esta compañía nos invita, en su 
nuevo juego en CD-ROM, a viajar 
a través del tiempo, desde la prehis- 
toria hasta el futuro lejano. 

En el año 2318, nosotros somos 


un agente de seguridad y nos en- 


contramos en nuestro turno de Se- 
guridad Temporal. En ese instante 
somos llamados a servicio porque 
se robaron un elemento importantí- 
simo de la fábrica del tiempo 
Nuestra misión es la de recorrer 


distintas épocas para evitar que se 


The Journeyman Project. 


cambie el tiempo actual por la mo- 
dificación de distintos aconteci- 
mientos históricos. 
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Para poder llevar a feliz término 
nuestra misión, tenemos acceso al 
Interfaz Biotecnológico, modelo 


SL 1772.5R; este equipo de avan- 
zada sólo muy pocos agentes del 
Protectorado del Tiempo lo tiene a 
su alcance. El Interfaz tienen un 
monóculo sobre el ojo izquierdo el 
nos abre una pantalla multi- 
funcional a través de la cual se ve 
el mundo. Este dispositivo es una 
prótesis que le permite al agente 
controlar los aspectos necesarios 


o 


por el bienestar y le brinda la infor- 
mación que necesita al instante. 

La máquina del tiempo debe ser 
utilizada según el camino de los de- 
lincuentes con el fin de poder ha- 
llarlos y vencerlos. De esta manera 
quedará a salvo el tiempo actual. 

El traje que utilizaremos durante 
la misión es una verdadera fortale- 
za móvil; dentro de los distintos 
dispositivos que tiene, los más im- 
portantes son: 

+ Implante biotecnológico de próte- 
sis neural monocular. 


+ Tubos termorreguladores. 

+ Resortes en espiral para compen- 
sar impactos. 

+ Transformador de potencia regu- 
ladora del campo de energía. 

+ Compartimientos para almacenaje 
del inventario. 

» Tubos procesadores del fluido del 
cuerpo. 

+ Acoplamientos de amplificación 
sensorial, 

» Revestimiento metálico que sirve 
como armadura exosqueletal. 

Este juego, como es lógico por 
la cantidad de imágenes, anima- 
ciones y sonidos, está editado en 
CD-ROM y totalmente hablado en 
castellano. El argumento es por 
demás atractivo y la calidad gráfi- 
ca es excelente. 


MEGA ROCK 

RAP 'N ROLL 

A de Paramount 
*p: Interactive 


Cuando queremos hacer juegos y 
no sabemos nada de música o bien 
nuestros conocimientos son pocos, 
la Paramount Interactive, empresa 
subsidiaria de la Paramount Pictu- 
re, nos trajo la solución. 


Este programa viene provisto de 
varios acordes de distintos instru- 
mentos musicales que pueden ser 
combinados con sólo tocar una te- 
cla de nuestro teclado. 

Cuando arrancamos el programa 
nos aparece un menú dividido en 
distintos ritmos de los cuales pode- 
mos escoger las siguientes opciones 
para componer una canción: 

* Africa 

+ Big Band 

+ Blues 

* Latin 

*Rap 

+ Reggae 

+ Rock Sampler 

+ Soulful Sampler 

+ Street Jazz 

+ Techno Pop 
Dentro de cada uno de estos rit- 


PREVIEWS 


stop turnin 


SONCGASLIZE 


Mega Rock RAP 'N Roll. 


mos tenemos a nuestra disposición 
diez canciones, dentro de las cua- 
les podemos combinar voces, rit- 
mos, sonidos, instrumentos musi- 
cales y hasta por medio de un mi- 
crófono grabar nuestra propia voz 
y aplicarla a la canción que esta- 
mos haciendo. 

El formato que podemos exportar 
de nuestros acordes o bien cancio- 


Rock Rap 'N Roll 


Sontfl Sampler 
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LALA CCE 


nes completas es WAV, extensión 
de archivos de sonidos muy conoci- 
dos para aquellos que usan Win- 
dows 3.1. 

Estos, por medio de programas 
shareware, se pueden convertir en 
VOC, MOD, etcétera. 

Este programa nos viene de peri- 
llas si estamos realizando un juego 
y no sabemos mucho de música. 
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The Terminator Rampage. 


THE 
TERMINATOR 
RAMPACGE 

> de Benchesoa 
Softworks 


Los Angeles 2029, la plataforma 
Skynet ha sido destruida. Los hom- 
bres estaban a salvo para recons- 
truir su futuro. 


coronel John 


Connor y algunos científicos de la 
resistencia continuaron con las 
pruebas de alteración del tiempo 
real. Los experimentos fueron recu- 
perados por ellos de un laboratorio 
de pruebas subterráneo en el sector 
Gamma, experimentando con escu- 


dos de tiempo nulo. Ellos lograron 
aliviar algo de la destrucción del 
holocausto manipulando el tiempo 
por medio de sus experimentos. 

Mientras Connor supervisaba los 
experimentos, un accidente provo- 
có la destrucción, pero volviendo 
en el tiempo se descubrió que un 
cyborg T 800, Meta Node había si- 
do el causante de la destrucción, 
quien viajando en el tiempo, se in- 
filtró dentro de la compañía que 
construiría el Skynet, con el fin de 
sabotear la plataforma espacial 

Nuestra misión es volver en el 
tiempo y destruir a ese cyborg, an- 
tes de que logre su objetivo. 


Putt Putt Goes to the Moon. 
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Al mejor estilo de Wolfenstein 
3D, con g 


-os mejorados pode- 
mos disfrutar de este espectacular 
arcade que viene en CD-ROM y en 
diskette. 

Desde su presentación con muy 
buenas animaciones, nos van rela- 
tando la historia de The Terminator 
Rampage 


PUTT PUTT GOES 
TO THE MOON 
de Humongous 
Entertainment 


Nuevamente llega hasta las pan- 
tallas de los más pequeños, este 
simpático juego cuyo personaje 
principal es un gracioso autito lla- 
mado Putt Putt 

En este nuevo capítulo, Putt Putt, 
el simpático autito hablador, se en- 
Cuentra en la Luna. Un accidente en 
la 


ábrica de fuegos artificiales, ha- 
ce que nuestro personaje llegue a la 
Luna. 

Una vez allí, Putt Putt recorre su 
superficie y se encuentra con Ro- 
di- 


ver, un adorable vehículo lun: 


señado especialmente para que los 
astronautas recorran la superficie 
de la Luna y que ha sido abandona- 
do por estos hace ya bastante tiem- 
po atrás. 

Putt Putt y Rover deben trabajar 
juntos para reconstruir un cohete y 
lograr unas pocas pero buenas 
proezas para la gente de la Luna 
antes que ellos se encuentren con el 
hombre nuevamente en la Luna y 
estén de regreso en sus ocultos es- 
condites. Putt Putt va a la Luna 
adonde será el encargado de ense- 
ñarle a los más pequeños algunos 
de los valores morales necesarios 
para una buena convivencia a me- 
dida que crezcan, como por ejem- 
plo el beneficio que nos da la coo- 
peración entre nosotros mismos o 
el valor de la amistad. 

Esta aventura está destinada y di- 
señada especialmente para los más 
pequeños. 


MAS VENTAJAS 
MAYORES BENEFICIOS 


PREFORMATEADOS (IBM-APPLE) 
CAJA PLASTICA PORTADISKETTES 
GARANTIA DE CALIDAD 

100% LIBRE DE VIRUS 
PRODUCTOS RECICLABLES 


mawesa  GDISAN 
Callao 660 - Capital Federal ES MEJOR 


812-2183 / 811-3114 / 447-3789 


SAVE THE THINGS THAT MATTER MOST 


Putt Putt Goes to the Moon. 


La historia está matizada con es- 
cenas animadas donde todos los ob- 
jetos cobran vida, dialogando con 
nuestro protagonista, con gráficos 
realmente graciosos para divertir a 
los niños y por qué no a sus padres, 
escenas animadas y sonidos digita- 


lizados. 

Todas las acciones realizadas por 
los personajes y su desarrollo y de- 
senvolvimiento han sido elaboradas 
siguiendo las inquietudes de los pe- 
queños, quienes serán los verdade- 
ros protagonistas de esta aventura. 

Seguramente esta historia llamará 
su atención, mucho más que los 
juegos diseñados hasta ahora para 
niños, y los mantendrá entretenidos 


a ellos y a sus padres o sus herma- 
nos mayores. 


INHERIT THE 
EARTH 

3 de New Worls 
Computing 


Dentro del mundo de las aventu- 
ras hemos tenido de todo tipo, des- 
de policiales, piratas, en el espacio, 
en el futuro, en el pasado, de te- 
rror, cómicas hasta las nuevas ci- 
berpunk. 

Ahora se suma a la larga lista es- 
te nuevo programa de New Worls 
Computing que nos trae una fábula 
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totalmente interactiva. 

Todos los personajes del juego 
son animales que pueden hablar y 
realizar distintas tareas. 

Es decir, que tienen todas las ac- 
tividades del hombre pero respetan- 
do las costumbres e instintos del 
animal que representan. 

La historia se desarrolla en plena 
época de caballeros y doncellas 


Inherit the Earth. 


donde el protagonista, al mejor esti- 
lo de Dartagnan y los tres mosque- 
teros, ingresa a sus aventuras con 
toda su astucia y acción. 

Con excelentes gráficos y muy 
buen sonido nos llega esta simpáti- 
ca aventura que sin duda hará la de- 
licia de los más pequeños y los más 
grandes también. 


1942, 

THE PACIFIC 
AIR WAR 

de Microprose 


En cuestión de simuladores de 
combate, Microprose tiene un lugar 
privilegiado ya que todos sus pro- 
ductos son excelentes. 

1942, the Pacific Air War nos 
trae los hechos históricos y también 
al azar, revelando los distintos con- 
flictos que mantuvieron en jaque a 
toda la humanidad.. Podemos vol- 
ver a vivir la experiencia de los hé- 
roes que lucharon para lograr la paz 
del mundo, en sus naves cruzando 


Serf City, Life ls Feudal. 


los territorios enemigos. 

Con la última tecnología en lo 
que respecta a programación, Mi- 
croprose vuelve a ponerse a la ca- 
beza de las empresas que se dedi- 
can a hacer los simuladores de vue- 

lo o simuladores de combates 
aéreos. 

Para sentir la 
emoción de 
volar en esas 
maravillas aéreas y 
cumplir las misiones 
históricas que cumplie- 

ron todos los que 

lucharon en esa 
terrible guerra. 


SERF CITY, 

LIFE IS FEUDAL 
de Strategic 
Simulations, Inc. 


Este nuevo juego de Strategic Si- 
mulations, Inc. se trata de un nuevo 
tipo de simulador; en esta oportuni- 
dad nos enfrentaremos a los proble- 
mas y necesidades de un verdadero 
señor feudal. 

Al comienzo debemos elegir el 
terreno donde instalar nuestros do- 
minios, luego construimos el casti- 
llo, después las distintas vivi 


de los pobladores y luego todo lo 
que se necesita, lógicamente para 
aquella época, el molino, el herrero, 
el establo, etc 

Una vez logrado esto, debemos 
extender nuestros dominios logran- 
do buenos negocios o bien por la 
fuerza. 

Dentro de las simulaciones, ya se 
tiene para todos los gustos y este ti- 
po de juegos son los que luego de 
pasar el éxito de una aventura o de 
un arcade volvemos a 

jugar con él. 

Gráficamente está 
bien logrado y el so- 
nido, aunque es escaso, 
es muy bueno. 


1492, the Pacific Air War. 


Para vivir una aventura en aque- 
lla época y ver cómo respondería 
mos a esa situación es muy fácil: 
el Serf City, 


sólo basta con car; 
Life Is Feudal. 


HOCUS POCUS 
de Apogee 


La compañía Apo- 
gee no deja de sorprendernos con 
el lanzamiento continuo de exce- 
lentes arcades a vez ha llegado 
hasta nosotros el Hocus Pocus, el 
cual cuenta la historia de un peque- 
ño aprendiz de mago del mismo 
nombre, el cual ha estudiado magia 


y su íntimo deseo es pertenecer al- 
gún día al Consejo de Magos de su 
pueblo. Hocus se recibe finalmente 
de mago y se presenta ante los ma- 
gos que integran el Consejo con el 
fin de que lo acepten en sus filas. 
El Gran Mago Terexin, tal vez por 
celos profesionales, decide que an- 
tes de que Hocus integre el Conse- 
jo, debe pasar por varias pruebas 
para probar su valor. 

El consejo decide que el pequeño 
mago pase por una serie de cuatro 
pruebas, cada una de las cuales po- 
see nueve niveles. 

A medida que Hocus las pase, la 
que sigue le será más difícil de re- 
solver. El mago sólo posee su inte- 
ligencia y su valor para sortear es- 
tas pruebas, pero a veces se encon- 


Hocus Pocus. 


sólo posee su inteligencia y su valor 
para sortear estas pruebas, pero a 
veces se encontrará dentro de los 
berintos con la imagen astral de Te- 
rexin, quien le dará alguna ayuda o 
será muy malvado en otras. Hocus 
se despide de sus padres y de su 
amada, con la cual no podrá casarse 
hasta que no se reciba de mago, y 
parte hacia la aventura de recuperar 
los cristales de los cuales depende la 
vida de su pueblo, Este juego es 
muy divertido y adictivo, tanto que 
algunas veces no podremos dejarlo 
hasta terminar la prueba. 


ELRA. 
INTERNATIONAL 
SOCCER 

de Electronic Arts 


Cuando PC JUEGOS realizó el 
número especial habíamos anuncia- 
do que para el inicio del Mundial 
de Fútbol tendríamos una sorpresa; 
y bueno ésta llegó de la mano de 
Electronic Arts. Sabíamos que este 
extraordinario simulador de fútbol 
que ya hace varios meses estaba 
para Nintendo no podía faltar su 
conversión para PC. 

¿Qué tiene de bueno este juego? 
todo, sin duda es el mejor que he- 
mos visto hasta la fecha. Entre sus 
cualidades tiene un arbitraje es- 
tricto que nos cobra hasta el off 
side; podés hacer taquitos, chile- 
nas, cabecitas, palomitas, todo, to- 


do lo que te imagines y mucho 
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F.LF.A. International Soccer. 


más. Tiene gráficos de un buen ta- 
maño y soporta todas las plaque- 
tas de sonido. 


Para que vayan disfrutando en 
esta nota publicamos alguna ima- 
gen del juego. 


1 SON LOS MEORES juegos PO DELA 
e ESPECTACULAR Simulador de na 
EXCELENTE Estrategia medieval q 

ISHAR 3 MUY BUENA Aventura grafica 
TI $ EL MEJOR Furbol MANAGER ExisTENTE ESPECTACULAR ll 


SENSACIONAL Estrategia TIPO CIVILIZAMON MIMI 
LD SA 94 EXCELENTE Juego de furbol 
HERO MuY BUEN Jurgo de aventuras y accion (Arcade) 


T 
ALIEN LEGACY EXGELENTE Aventura Grafica (Sierra) 
0 


LORD ESPECTACULAR Simulador dis vuelo (Vircin) 


TINE EXCELENTE Tipo DOOM pero en Un auto 
SOCCER Y IL 2 SENSACIONALES Juegos dle aventuras (Arc '% 
KICIC OFF 3 exCELENTE Jueco de furbo! 


2900 Juegos mas y todos los comentados en esta revista 


TODOS LOS JUEGOS EN CD 


AL MEJOR PRECIO (Consultenos Y Compare) 


SOMOS IMPORTADORES DIRECTOS Sin intermediarios 
MAD DOG MC GREE 2 - WHOSHOT JOHNNY ROCK 
E MANCER - OUTPOST - THE HORDE - SIM CITY 
o PLUS - TERMINATOR RAMPAGE - MYST 
LABERINT IN TIME - BACKROAD Y EUROPEAN OS 


REBEL ASSAULT (STAR WARS) - DRACULA 
SEYMORE BUTTS (CONDICIONADO) - ¡RON HELIO DUNE 
DRAGONS LAIR (VIDEOS) - MICROCOMS - CONSPIRACY 


CD-ROM CLUB - ALQUILER SEMANAL DE CDS 
GRAN DESCUENTO POR CANTIDAD 


SARMIENTO 2946 ACERQUECE Y COMPROBARA QUE LA MEJOR 
ATENCION, CALIDAD Y PRECIO Esta en ARISOFT 


1 Cuadra de Estacion Once 
Lunes a Sabado 10 A 20 Hs TEVFAX 87-6291 
Si Ud. reside o posee un negocio en el INTERIOR o en CAPITAL 
y desea lanzar las novedades en simultaneo con nosotros. 
Comuniquese al TEL/FAX (01) 87-6291 


¡ MEGARAC 

: de The Software TOOWorks 
DURANTE EL l 
DESARROLLO DEL |] 
JUEGO NO 
VEREMOS SANGRE — ÍÍ 
EN NINGUN |] uego de la presentación pro- entretenimiento llamado Megarace. 
MOMENTO, pia de todo programa de jue- Esta carrera posee sonidos reales 
SOLAMENTE I gos, un conductor de progra- de los motores, gráficos que pare- 
PODREMOS mas de entretenimientos llamado cen reales, con ciudades futurís 

l Lance Boyle -por medio de imáge- cas en 3D y diseños verdadera- 
APRECIAR COMO 1 nes digitalizadas nos invita a lu- mente asombrosos. 
ESTALLAN LOS char contra las bandas de automo- Las imágenes del conductor tele- 
AUTOS DE | vilistas que asuelan las carreteras. visivo van acompañadas de una 
NUESTROS I Dentro de este mundo imaginario voz digitalizada mientras que por 
ENEMIGOS, O EL ha sido creada la televisión de rea- medio de una opción del programa 

lidad virtual. A través de ella el te- podremos ver debajo de la pantalla 
NUESTRO, 1 leespectador puede participar de las palabras que pronuncia, traduci- 
DURANTE LAS |] verdaderas carreras contra la muer- das al idioma que deseemos. 
PERSECUCIONES te con sus virtuales oponentes, que A medida que vayamos ganando 
QUE SE |] no son sólo un conductor, sino los distintos niveles de las carreras, 
DESARROLLAN EN grandes pandillas de automovilistas podremos tomar los autos y 
DISTINTOS que cuentan con verdaderas joyas mas de los corredores a los que ha- 
mecánicas y tecnológicamente ade- yamos vencido. 

ESCENARIOS. lantadas. Al comenzar el juego, sólo ten- 


En este arcade, nosotros seremos 
la estrella de Virtual World Broad- 
cast TV Show, creación de la nueva 
era de la televisión virtual y de su 


dremos tres opciones para elegir 
automóviles, pero a medida que ga- 
nemos se irán agregando las unida- 
des que le incautamos a los líderes 
de las pandillas vencidas. 

De todos estos líderes los más 
peligrosos son: Hammerhead y 
King Kool. acompañados por sus 
peligrosos secuaces. 

El objetivo de este juego es ven- 
cer a los más poderosos, tomando 
las armas y autos que van dejando 
a su paso... o morir en el intento, 

Cada vez que ganemos una eta- 
pa, además de ganar los elementos 
antes descriptos, la televisora nos 
dará un premio. Estos premios pue- 
den ser: un delfín dentista (sí leíste 
bien, un delfín que reparará nuestra 
dentadura magníficamente en caso 
de que esto sea necesario), un viaje 


a una isla, una noche con nosotros 
mismos, un libro falso, el cual lleva 
en su tapa la imagen de Lance Boy- 
le y su título como autobiografía, 


pero al abrirlo descubriremos que 
no tiene hojas, pero en su contrata- 
pa encontraremos una leyenda di- 
ciendo que lo lamentan pero el li- 
bro es falso, 

Al finalizar cada carrera aparece- 
rá Boyle desafiándonos cada vez a 


una competencia más peligrosa y 
mortal que la anterior. Para recono- 
cernos el conductor nos nombrará 


como el próximo Ejecutor. 


GRAFICOS 
DIFICULTAD 
ADICCION 
SONIDO 
ARGUMENTO 
ANIMACION 


MEGARACE 


Para deshacernos de nuestros 
competidores debemos utilizar to- 
dos los medios necesarios, pode- 
mos chocarlos de costado hasta que 
se salgan de la pista o si tenemos 
algunas armas dispararles hasta que 


sus autos desaparezcan. 

Para elegir las opciones del juego 
podemos dejar que Lance hable y 
cuando termine aparezca la pantalla 
que deseamos o bien presionando 
escape pasar directamente al menú, 
interrumpiendo su conversación 
que, a veces, es bastante pesada. 

En la opción de elegir un vehícu- 
lo, podremos ver las cualidades de 
cada uno de ellos. Con sólo presio- 
nar algunos botones, podremos op- 
tar por distintos niveles de dificul- 
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tad, grabar un show o desgrabar al- 
guno grabado anteriormente, elegir 
mouse, joystick o teclado y cambiar 
las teclas de comando. 

Una vez dentro del auto, tendre 


mos frente a nosotros un tablero 


E E 


80386 SOUND BLASTER, 
O MAYOR ADLIB 
TECLADO, 
do MOUSE 
IMPRESCINDIBLE VGA 


14 


7009090 
+ 


donde se nos indicará la cantidad 
de enemigos que quedan, la veloci- 
dad a la cual vamos, la cantidad de 
energía, si no tenemos energía no 
podremos disparar, los daños oca- 
sionados en nuestro vehículo por 
las armas de nuestros enemigos, las 
armas que tenemos y el medidor 
del rating que tenemos entre los es- 
pectadores de VWBTV. 

Los escenarios para estos comba- 
tes pueden ser varios, pero cada 
uno está comandado por un grupo 
distinto de pandillas: en NewSan, 


nos encontraremos con The Vultu- 
res, comandados por Jailbait, al 
mando de los poderosos RAMONSs, 
a quienes perseguiremos y nos per- 
seguirán por distintos escenarios in- 
cluidos el Golden Gate, ya que la 
ahora llamada NewSan, antes se 
conocía como California 

En Maeva 


a The Sharks y a su líder Hammer- 


Tracks encontraremos 


head, quienes conducen a los MA 
RIAs 


las orillas de un océano pl 


La lucha transcurrirá sobre 


ado de 


tiburones, que desean que nos con- 
virtamos en su almuerzo, 
Factorylands Tracks: allí están 
The Power Tools y su cabecilla Big 
Bob. Manejan los HOOPERs 
Terminal City Tracks: este puede 
ser el final de la línea para noso 
tros. Allí se encuentran The Scabs 
y Rabies, y su jefe, al mando de sus 


PALOMAS 
mos Fractalian Space Tracks y a 


Por último encontra 


The Master Class, comandados por 
Cool, manejando sus OME 


009750 


GAs, nuestro último oponente. Si 


salimos vivos será nuestra última 
competencia. De cada uno de los 
circuitos descriptos anteriormente, 
cabe agregar que los mismos se en 
cuentran divididos en tres circuitos 
cada uno. Ahora que ya conocemos 
algunos detalles de este magnífico 
arcade, sentémonos frente a nues- 
tras pantallas y a correr 
Distribuye CD Mundo 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLine!): hfernandez 
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ARCADE 
BLAKE STONE 


EL BLAKE STONE 
ES UNA NUEVA 
VUELTA DE 
TUERCA SOBRE EL 
WOLFENSTEIN, 
SOLO QUE ESTA 
VEZ TODO EL 
SISTEMA SOLAR 
ESTARA EN 
PELIGRO. UN 
SANGUINARIO 
CIENTIFICO HA 
CREADO UNAS 
CRIATURAS 
MONSTRUOSAS 
PARA 
CONVERTIRSE EN 
EL AMO DEL 
UNIVERSO. SOLO 
EL AGENTE 
STONE 

PODRA 
IMPEDIRLO. 


de Apogee 


a historia comienza cuando el 

potencia dictatorial que tiene 
el poder total sobre todos los plane- 
tas y planetoides del sistema solar. 
Pero como todo gran imperio ex- 
pansionista, la conquista desdibuja 
los límites entre el bien y el mal; de 
esta manera (como es común en es- 
tas historias) aparece el héroe quien 
es el encargado de asegurar el futuro 
de la Tierra. 

Según cuenta la historia, en el 
próximo milenio (más precisamente 
el 2 de julio de 2114) nacerán unos 
mellizos: el primero se llamará Ro- 
bert Wills Stone III, la segunda Sara 
Elizabeth Stone, hijos de Elizabeth 
Anderson Stone y Robert Wills Sto- 
ne IL. Para evitar confusiones, el pe- 
queño recibirá el sobrenombre de 
Blake, con el cual se lo reconocerá 
para siempre. 

Al finalizar la secundaria y con 
sólo 18 años de edad, los jóvenes 
Stone se enfrentan a una tragedia, 
que pone fin a la vida de su padre y 
deja enferma física y emocional- 
mente a su madre. Los aconteci- 
mientos se desencadenaron cuando 
el cohete de sus padres (con el cual 
se dirigían a su casa de veraneo en 
New South Wales) explota en medio 


del viaje. 

La joven Sara debe hacerse cargo 
de su madre enferma, mientras estu- 
dia su teoría y busca pruebas de la 
existencia del demonio, a quien está 
convencida encontrará viviendo ba- 
jo la apariencia humana. 

Luego de terminar sus estudios en 
investigación genética decide mu- 
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BLAKE STONE 


darse al planetoide Selon, que se en- 
cuentra en el límite del cinturón de 
planetoides del Sistema Solar; allí 
está instalado el Star Institute. Mien- 
tras tanto, Blake se alista en las filas 
de la British Royal Navy, desde 
donde combate en New London y a 
pesar de las pérdidas sufridas por su 
fuerza logra aniquilar a los rebeldes. 

Por este hecho es condecorado 
con la Medalla de Honor y promovi- 
do a comandante de operaciones es- 
peciales. A la batalla de New Lon- 
don, le siguen numerosos combates 
en los cuales Blake se destaca. 

A la edad de 26 años se retira de 
la armada y pasa a formar parte de 


la inteligencia británica, convirtién- 
dose en el agente Blake Stone y en 
el encargado de dirigirse a Selon pa- 
ra capturar al doctor Pyrus W. Gold- 
fire, quien -según los informes- se 
encuentra alterado mentalmente, a 
pesar de ser el director del Star Insti- 
tute. 


Goldfire es profesor de 


en la Corel University y su contrato 


enética 


ha vencido el 18 de enero de 2130 
debido a una discusión con su pro- 
pietario (quien tiene el poder absolu- 
to sobre los descubrimientos genéti- 
cos) y ha decidido convertirse en el 
amo del universo, desafiando el po- 
der dictatorial. 

Mientras Blake vuela hacia Selon, 
el doctor Goldfire, enterado de la vi- 
sita que recibirá próximamente, pre- 
para a sus monstruosas criaturas y 


sus planes secretos para destruir a 
Stone ni bien ponga un pie en ese 
planetoide. 

La responsable de este nuevo y 
apasionante arcade es la compañía 
Apogee. Algunos videojugadores 
seguramente ya conocían al Blake 
Stone en su versión shareware. 


Pero en esta oportunidad, la pre- 


sentación de la aventura es más 
completa: tiene nada más y nada 
menos que seis misiones con sesenta 


E 


80386 SOUND BLASTER, 
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640 KB TECLADO, 
MOUSE 
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y seis niveles de juego cada una. 

Los gráficos del juego son simila- 
res a los utilizados por el Wolfens- 
tein 3D, sólo que éste cambia los 
enemigos por seres monstruosos 
creados por el malvado y demoníaco 
doctor Goldfire. 

Nosotros jugaremos el papel de 
Blake Stone, pero, ¿podremos ven- 
cer al diabólico doctor Goldfire y 
salvar al resto de los habitantes del 
Sistema Solar? 1 
rando en el espacio. 

Distribuye CD Munde 


a respuesta está gi- 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLine!): 
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RUBROS EXHIBIDOS 


Hardware 
Software 
Comunicaciones 
Periféricos 
Accesorios 
Insumos 
Multimedia 
Servicios 


SERAN EXPOSITORES 


Importadores 
Representantes 
Distribuidores 
Revendedores 
Comercios 


Lea el informe especial sobre 
COMPUTACION "94 en la Edi- 
ción Extra N* 2 de la revista 
COMPUMAGAZINE, a publicar- 
se el 14 de julio próximo, en 
ella encontrará todas las 
ofertas a exhibirse y así po- 
drá planear con tiempo sus 
compras. 


¡EL SHOW DE 
SE VIENE 


COMPUTACION 94 
será, sin duda, el 
evento tecnológico 
más completo del 
año y un centro 

de generación de 
negocios único en 

su tipo en Argentina. 


Durante la feria encontrará las mejores ofertas en Hardware, 
Software, Comunicaciones, Servicios, Insumos, Accesorios. Más de 
190 expositores le mostrarán miles de productos de última gene- 
ración, dándole una posibilidad incomparable de aprovechar la 
última tecnología y de dar soluciones a problemas de comerciali- 
zación y distribución. 


Con toda la oferta en un solo lugar y al mismo tiempo. Situación 
ideal para: 
+ Usuarios en búsqueda de ofertas. 


+ Le de computación del interior, para encontrar 
el distribuidor adecuado. 


+ Area de sistemas, para definir la estrategia verificando 
los cualidades del proveedor. 


COMPUT 


lra. Feria de Producto 


LAS OFERTAS ES55 


Centro Municipal de 


Exposiciones (F. Alcorta y 
Pueyrredón). 
E) FECHA: 


12 al 21 de agosto de 1994 


HORARIO: 
Viernes 12 de 18 a 23 hs. 
Vie. a Dom. de 13 a 23 hs. 


COMPUTACION 94 será Toumtedalaazale 
la plataforma de lanzamiento e 
de los negocios del '95 a 


8 USA nO puede falar. — an 


Todas las marcas y distribuidores 
se darán cita para que 
usted tome contacto con 


COMPUTACION 94, la muestra de la realidad informática del país 


computación más grande del país. 


% Encuentre lo último en soluciones comerciales y aumente 
la productividad y tamaño de su negocio. 
Tome contacto con 190 empresas en un sólo lugar y al mismo tiempo. 


% Conozca las posibilidades de miles de nuevos productos y ponga a 
trabajar hoy la tecnología del mañana. 


+ Aproveche los ofertas que especialmente generen los expositores Direccaon VEIA 
para este evento. (e 
% Diagrame la estrategia adecuado elijiendo las mejores (El) 
herramientas comercios pde : Inforexco S.A,, Hipólito Yrigoyen 1427, 
% Incremente su capacidad de distribución contactándose con 9no. piso, 1089 Buenos Aires, 
los proveedores más sólidos. tel. 383-5399, fax 814-4701 
% Sepa como integrar la nuevas aplicaciones con los mejores sistemas y 
convierta los avances tecnológicos en soluciones reales para su empresa. Prozac, Rasuzade 


(PROMO Y COMRAAUZATON 


ACIÓN94 E 
MP Ediciones S.A., Moreno 2062, 


,S O Sl ¿e . 1094 Buenos Aires, tel. 954-1884, 
y Servicios Informáticos fox 954-1791 


LOTHAR 
MATHAUS 
FUTBOL 


de Audiogenic Software 


ENTRE LAS DEMAS 
CARACTERISTICAS 


EA AP 


DEL JUEGO, SE 
ENCUENTRA LA 
POSIBILIDAD DE ste juego es el primer simula- lidad, velocidad y tackling. Duran- 


ELEGIR EN QUE 
PAIS 
INGRESAREMOS 
PARA DISPUTAR 
SU CAMPEONATO 
DE ORIGEN, EN 
ESTE SENTIDO, 
PODEMOS ELEGIR 
ENTRE 
INGLATERRA, ES- 
PAÑA, FRANCIA, 
ITALIA Y ALE- 
MANIA, 


dor de fútbol del año que lle- 
ga a nuestras manos y trae 
algunas innovaciones interesantes 
que contribuyen a aumentar el rea- 
lismo en el aspecto virtual 
Lo más llamativo, además de se- 
leccionar la táctica de los 11 juga- 
dores de nuestro equipo, es la posi- 
bilidad de ubicar a cada jugador en 
un determinado sector del campo 
de juego. De este modo, podemos 
elegir qué jugador queremos que 
reciba los pelotazos en la última lí- 
nea, cuál distribuirá los pases en el 
medio, en qué zona marcará nues- 
tro zaguero, etcétera. También po- 
demos seleccionar los jugadores 
que irán a cabecear en los corners y 
quién los lanzará. 
Además, de cada jugador visuali- 
zaremos su rendimiento físico, ag 


te el transcurso del partido cada 
factor irá disminuyendo, por lo que 
serán oportunos los cambios de los 
jugadores más cansados, según la 
conveniencia táctica del equipo. 
Pulsando FS accederemos a un cua- 
dro en donde podemos hacer cual- 
quier reemplazo, 

Cuando nuestro jugador tiene la 
pelota, en la parte inferior de la 
pantalla se nos avisará qué compa- 
ñero de nuestro equipo se encuen- 
tra adelante con mejores condicio- 
nes para recibir el pase. Esto es 
ideal para realizar rápidos contraa- 
taques, para hacer un pase desde la 
defensa hacia el área rival y todas 
aquellas jugadas típicas del fútbol 

Otro aspecto interesante se desta- 
ca cuando se produce un gol. En 
ese momento se visualiza el replay 
con la jugada previa al cual podre- 
mos asimismo manejarlo como si 
fuese una video, ya que podemos 
rebobinar, avanzar y hasta hacer 
una pausa de la jugada. Esta va- 
ante del juego da la misma sensa- 
ción que el sistema Telebeam, utili- 
zado en las emisiones del programa 
Fútbol de Primera. 

También, pulsando Fl, podemos 
salvar nuestras mejores jugadas, 
para luego verlas todas las veces 
que deseemos. 

Hay dos puntos de vistas posi- 
bles para observar el partido. Una 
es la conocida “vista de pájaro”. 
como en el Sensible Soccer, y otra 
es la vista frontal, que es mucho 


juego es que cada equipo posee su 
indumentaria diseñada al detalle, 
como es en realidad, con sus res- 
pectivos colores. 

Una vez cargado el jue 
presenta el menú principal, donde 
tendremos las siguientes variantes 
que describimos a continuación pa- 
ra configurar el fútbol según nues- 
tro gusto. 
ams: en esta opción se selec- 
ciona nuestro equipo entre todos 
los correspondientes a Alemania, 
- Inglaterra, Italia, España y Francia 
LEAGUE E Al seleccionarlo, podremos editar- 
lo, cambiando su nombre y el de 
los jugadores, además de elegir la 


. Se NOS 


FRIENDLY 


mejor, ya que se aprecian los mejo- 
res gráficos y también se obtiene 
una mejor visión global del campo 
de juego. Estas dos opciones las 
podemos alternar pulsando F4. 
Entre las demás características 
del juego, se encuentra la posibili- 
dad de elegir en qué país ingresar 
mos para disputar su campeonato 
de origen, En este sentido, pode- 
mos elegir entre Inglaterra, España, 
Fran Italia y Alemania. En cada 
país se encuentran todos los equi- 
pos de primera división, con todos 
los jugadores registrados actual- 
mente. Como un buen detalle adi- 
cional, en cada país también se en- 
cuentran los equipos últimamente 
ascendidos de la temporada pasada. 
Otra excelente característica del 
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táctica y los titulares. 

Luego se debe salvar y cargar el 
equipo editado. 
—Tactics: configurado nuestro equi- 
po, podemos establecer la ubic: 
ción exacta de cada jugador, al co- 
mienzo de cada partido, en los cor- 
ners y si marcaremos en zona u 
hombre a hombre. Además puede 
definirse si el equipo tendrá una ac- 
titud ofensiva, defensiva, normal o 
balanceada. También debemos 
guardar y cargar estas disposiciones 
si la usaremos varias veces. 
-Options: en esta opción, podemos 
establecer si usamos joystick o te- 
clado. Si elegimos esta última tam- 


Imterak tve FuBbalisimulation 


bién podemos definir qué teclas 
usaremos. Luego puede seleccio- 
narse si el árbitro será muy duro al 
cobrar las faltas o no, desactivar y 
activar la música, si al presionar 
una vez el fuego se hace un pase al 
jugador más cercano (ping pass). 
etcétera. 

También se encuentra en esta op- 
ción la posibilidad de ver nuestras 
jugadas salvadas o si deseamos o 
no el replay de los goles. 

—Friendly: esta opción permite ju- 
gar un partido amistoso. Para ello 
deben seleccionarse 2 equipos (de 
cualquier país) y especificar cuál 
controlaremos nosotros. También 
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Mi GRAPAS 
GUTTS IN BRL 


puede jugarse de a dos jugadores: 
en este caso deben definirse los 
equipos que serán controlados por 
los mismos. 

-League: elegido nuestro equipo, 
participaremos del campeonato co- 
rrespondiente a su país. Por ejem- 
plo, si elegimos el Milan, participa- 
remos en el Calcio italiano. Duran- 
te el transcurso del campeonato po- 
dremos ir observando la tabla de 
posiciones para ver el desempeño 
de nuestro equipo, así como tam- 
bién el fixture, en donde observare- 
mos quiénes serán nuestros próxi- 
mos rivales. 

CUP: nos permite participar en 
una copa europea, en la que partici- 
n todos los clubes de los 5 países 


europeos. Los partidos son de ida y 
vuelta hasta llegar a la semifinal, en 
donde se forman 2 grupos de 4 
equipos. Los ganadores de cada 
grupo jugarán la final. También es- 
tá disponible la Copa Ocean, en la 
que pueden participar desde 2 hasta 
32 equipos. 


Nadie duda que el Sensible Soc- 
cer es el mejor simulador de fútbol 
que hay en la actualidad. Para con- 
firmarlo, basta con solo observar 
nuestro ranking de lectores y obser- cl SAVED 4. 
var que ocupa el quinto puesto de AAA 
los mejores juegos. Una posición 
más que halagadora para un juego 


de fútbol, que compite con mega- los simuladores de fútbol (como la principalmente y sobre todo en el 
juegos de 10 ó 15 MB como las — de distribuir nuestros jugadores en — menú de opciones, lo que es lamen- 
aventuras de LucasArts o de Sierra. todo el campo, la rigidez del árbi- table y poco entendible también, si 

El Lothar Mathaus Futbol trae al- tro, entre otras) aunque es tenemos en cuenta que es uno de 


gunas novedades en el campo de — evidente su pobre calidad gráfica, — los primeros simuladores del año y 
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PROGRAMAS PARA PC 


JUEGOS Y UTILITARIOS - MAS DE 1500 TITULOS 
Novedades Semanales - Solicite Catalogo 


Amplia variedad de titulos en CD-ROM 
JUEGOS 8. UTILITARIOS 
Si esta buscando algo en especial si no lo 
tenemos se lo conseguimos. 
ZARTETA DE SONIDO: Pro Hadio 16, Pro Audio Spectram, SB Peo, SB16, SBIOASP 
CLA. SONY, MITSUMI, NEC (Serie K.X(), PHILIPS, PANASONIC 
MONITORES: TOMAMOS SU USADO A CAMBIO (SINCMASTER 3, TRL NI, NEC FG) 
ADEMAS IMPRESORAS, DISCOS RIGIDOS, TARJETAS DIGITALIZADORAS, 


cd 


UNICA DIRECCION: JUNIN 345 - CAPITAL - 1026 - TEL:953-3742 8 954-3690 
HORARIO DE ATENCION: Lunes a Viernes:10.30 a 19.30 hs. Sábados:10 a 13 hs 
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que estamos en una era en la que la 
VGA se ha estandarizado y los grá- 
ficos se superan permanentemente 
con mayores y mejores definicio- 
nes. En este aspecto parecería que 
los diseñadores g; :'0s nunca vie- 
ron juegos para PC y sólo están ha- 
bituados a juegos para C-64 o 
Spectrum. Los sonidos son muy 
mediocres, las bandas sonoras, aun- 
que son buenas, son muy infantiles 
y el silbato del árbitro es tan agudo 
que llega realmente a molestar. 
Además cuesta entender que se re- 


quiera disco rígido (ocupa 1.6 MB) 
y como mínimo una 386, con estas 
características gráficas y sonoras. 
Técnicamente, como simulador de 
fútbol, el Lothar Mathaus es un muy 
buen producto digno de poseer en 
nuestra “softeca”: los jugadores po- 
seen tamaños grandes con muy bue- 
nos movimientos, y se observan to- 
do tipo de acciones (goles de cabe- 
za, tiros en los palos, remates rasan- 
tes y bombeados, barrera de jugado- 
res, penales, una dificultad muy bien 
equilibrada según su nivel, etcétera). 
Posee todos los condimentos nece- 
sarios para que el jugador tenga a su 
disposición la posibilidad de confi- 
gurar su equipo y jugar el fútbol que 
más le guste. Pero si hubiesen per- 
feccionado más sus gráficos y soni- 
dos, sin duda estaríamos frente a un 
producto que comenzaría a revolu- 
cionar este género de software, por 
el alto grado de realismo y tensión 
que se siente al disputar el balón. 
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Por estas razones el juego posi 


elevada adicción y. sin dudas, hasta 


ahora la más adictiva que se puede 
encontrar en un juego de fútbol. 


ARD REQUERID 


80286 SOUND BLASTER, 
O MAYOR AD LIB 
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Si comparamos todos los simula- 
dores de fútbol que hay disponibles 
en la actualidad, con excepción del 
Sensible Soccer, en la mayoría de 
ellos los gráficos son mediocres o 
rozan la calidad de aceptables, pero 
a su vez contienen cada vez más op- 
ciones que hacen más interesante y 
divertido el simular un partido de 
fútbol. A la inversa, también ocurre 
con algunos juegos, como el Man- 
chester United Europa, en los cuales 
los gráficos son muy buenos, pero 
su jugabilidad no es de la mejor. En 
conclusión, las compañías de soft- 
ware se esfuerzan en lograr un ma- 
yor realismo en la simulación de e 
te deporte (esto es configurar nues- 
tro equipo, ver las tablas de posicio- 
nes, la posibilidad de jugar diferen- 
tes competencias, sustitución de ju- 
gadores, etcétera) pero están dejan- 
do de lado la aplicación en la cali- 
dad gráfica y sonora, aspectos igua- 
les o de mayor importancia que lo 
anterior. De todos modos tanto con 
el Lothar Mathaus como con el Sen- 
sible Soccer se ha dado un paso gi- 
gante en el ambiente de la simula- 
ción de este deporte. Las compañías 
próximas a realizar juegos de fútbol 
deberían empezar a trabajar con la 
calidad gráfica y animación del Sen- 

i y la adicción del Lothar 
Mathaus. Esta sería una excelente 
combinación para acercarse al ideal 
del mejor simulador de fútbol que se 
pueda realizar por medio de la PC. 


Pablo Vinokur 
E-mail (MP OnLine!): pvinokur 
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LA COMPUTACION QUE ENTIENDEN TODOS 


Pres e 
%s e 


de Péndulo Studio 


“Todo comenzó cuando paseaba por el 
campo de la universidad. Fue como 
una visión, era ella, la chica de mis sueños, 
rubía, preciosa y con un cuerpo sólo 
comparable a su carácter. En ese momento 
supe que la seguiría hasta el fin del 
mundo. Lo que no me imaginaba 
era la aventura que me tocaría vivir y 
los problemas que tendría que 
sortear para poder seguirla hasta la isla 
de Vikokahonia...” 
Así podría comenzar las páginas de su 
diario, el joven Igor cuando conoció a Laura, 
la nueva estudiante universitaria. 


oda esta aventura 

comienza cuando 

Igor da un paseo 

por el campo de 

la universidad y 
pasa su tiempo pensando en Lau- 
ra, la nueva compañera. Es la 
mujer de sus sueños, rubia, pre- 
ciosa y con un cuerpo perfecto. 
Pero cuanto más se le acerca Igor, 
ella más lo ignora. 

Nuestro joven estudiante, y 
protagonista de esta divertida 
historia, caminaba sin rumbo fijo 
cuando de repente escucha la 
dulce y angelical voz de Laura. 
Ella regresaba de jugar al tenis 
con su minifalda alucinante e 
irresistible. Pero lamentablemen- 
te, su compañero de juego no era 
otro que Philip, el más desprecia- 
ble ser de toda la universidad, 
verdaderamente un gusano. 

Estaban hablando sobre el via- 
je experimental que organizaba 
la cátedra de biología a una isla 
perdida en el medio del océano. 
Ella parecía entusiasmada con el 
viaje y Philip parecía entusias- 
mado con ella. Igor ya se imagi: 
naba a Laura en bikini, con una 
isla tropical de fondo; esto fue lo 
que motivó a nuestro amigo a 
prometerse a sí mismo que viaja- 
ría allí, costase lo que costase, y 
nadie se lo podría impedir. 

En esa paradisíaca isla, a Igor le 
sería muy fácil conquistar a Lau- 
ra, pero taml tendría que libe- 
rarse del estúpido de Philip... pe- 
ro, bueno, eso ya es otra historia. 

Entusiasmado con la idea de 
viajar junto a la mujer de sus 
sueños se dirigió a la oficina del 
decano para asesorarse un poco 
más sobre el viaje. En la cartele- 
ra encontró todos los requisitos 
que se necesitaban para poder 
viajar a la isla de Vikokahonia. 
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El primero consistía en matri- 
cularse en la materia de biología, 
cosa que Igor no cumplía, ya que 
es la materia más difícil de toda 
la carrera. 

El segundo requisito era pre- 
sentar un trabajo especial al final 
del primer semestre, cosa que 
tampoco había hecho. 

Y, por último, la inscripción 
costaba una cantidad de dinero 
que ni en sueños posei 

El ir a la isla de Vikokahonia 
se presentaba como un imposible 
pero no hay nada mejor que en- 
frentarse a algo muy difícil y 
proponerse lograrlo. Por esta ra- 
zón te invitamos a que le ayudes 
a Igor a realizar su sueño, pero 
si las cosas se presentan muy 
complicadas podés utilizar las 
soluciones siempre y cuando no 
tengas otro recurso. 

Hace poco comentábamos que 
en Europa las compañías se esta- 
ban inclinando a producir aven- 
turas gráficas y el resultado era 
excelente, En tal sentido los pro- 
ductos que nos llegan del Vi 
Mundo son realmente dignos de 
destacar. Y, más precisamente, 
cuando cargamos en la computa- 
dora Igor, objetivo Vikokahonia, 
de dulo Studio, descubrimos 
que para nuestro bien cada vez 
las compa: que pro- 
ducen este tipo de software de en- 
tretenimientos de alta calidad. 


El cementerio luce más 
tenebroso que de costumbre. 


TATI 


Esta compañía presenta un 
juego dotado de gráficos que 
nos hacen recordar al Indiana 
Jones y el Monkey Island, ya 
que en este momento estamos 
ansiosos esperando la segunda 
aventura de nuestro amigo Igor, 
que seguramente si lo dejan en- 
trar en sus computadoras será 
de su agrado y opinarán igual 
que nosotros. También es bueno 
recordar que el juego es español 
y por supuesto nos brinda una 
ventaja enorme en lo que res- 
pecta al idioma. 

El manejo del juego es por me- 
dio del mouse y las órdenes para 
nuestro personaje se activan por 
medio de las distintas acciones ta- 
les como IR, HABLAR, TOMAR, 
MIRAR, USAR, ABRIR, CE- 
RRAR, DAR. (La protección del 
software es por manual.) 


La joven estudiante conversa 
con Phillip. 


Será conveniente hablar con to- 
dos los personajes que se apare- 
cen en el camino ya que si bien 
no te dan ningún objeto que te 
ayude, ellos podrán darte pistas 
para poder avanzar en el juego. 

Como dicen los realizadores de 
este juego, ellos siempre pensa- 
ron desde el punto de vista del 
usuario en el sentido de incorpo- 


El joven inspecciona la 
sala de química. 


Debe hallar resina, 
revisando los árboles 


rar qué les gustaría encontrar en 
el juego y qué no. 

Desde el principio decidieron 
que sería mucho más divertido 
desarrollar una serie de accio- 
nes lógicas con los elementos 
que se vayan tomando por el ca- 
mino y no tener que tomar los 
objetos que combinados con 
otros hacen que se activen al 
azar o de la manera más ¡lógica 
que se pueda imaginar cual- 
quier usuario, porque de esta 
manera se pierde el interés en la 
historia de la aventura. 

Asimismo, los programadores 
decidieron que no exista otro final 
que el de terminar la aventura. 
Esto es para evitar la grabación 
del juego cada cinco minutos, an- 
te el temor, por ejemplo, de que al 
salir de un edificio se caiga enci- 
ma un piano y se tenga que Co- 


cam 2 93 


el campanario. 


menzar el juego nuevamente, en 
lugar de divertirte con él. 

Para finalizar debemos decir 
que este primer trabajo de Pén- 
dulo Studio, respaldado por un 
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competente grupo de 
programadores y diseñadores 
españoles, es, desde todo punto 
de vista, verdaderamente exce- 
lente en gráficos, sonido, histo- 
ria, y hasta en el manejo casi in- 
tuitivo de los objetos y sobre to- 
do con un gran y muy buen sen- 
tido del humor. Por todo esto es- 
peramos que tengan suerte y 
aguardamos ansiosos que pron- 
to en nuestras páginas tengamos 
que comentar un nuevo produc- 
to de Péndulo Studio. 


Empezamos en el 
riachuelo. 

Ir a la derecha. 

Tomar el papel. 

Leerlo. 

Ir al camino. 

Ir a la facultad. 

Entrar por la puerta. 

Mirar el escudo. 

Subir las escaleras. 

Ir a la derecha. 

Hablar con Margaret. 

Abrir la puerta y entrar, tomar 
el papel del sesto. 

Salir e ir a la izquierda hasta 
encontrar a Caroline. 

Hablar con ella y tomar la car- 
peta. 


SOLUCIONES 


- Conversando 
con la secretaria 
del decano. 


Subir al segundo 
piso. 
Ir a la derecha y entrar en el 
aula de química. 

I bolígrafo de | . 
e ir a la derecha hasta la 


del cest: 

Salir e ir a la izqui 
cartelera de anuncios. 

Entrar en el laboratorio y to- 
mar los instrumentos (probeta). 
Salir de la facultad y hablar 
con Philip y Jimy. 

Cambiar la carpeta de Philip 
por la de Caroline. 
Mirar la carpeta para obtener 
el número de la combinación 


a, mirar 


primer piso y abrirlo, tomar la 
botella de whisky y poner la 
probeta con las otras botellas. 
Salir de la facultad. 

Ir a la residencia de estudiantes. 


Tomar el disco de T.P.L., abrir 
la mesita y tomar el reloj. 

Abrir la ventana, una vez afue- 
ra entrar en la ventana de la 


Se necesita la clave para entrar a 
los pasadizos. 


derecha. Tomar el caza maripo- 
sas y abrir el baúl. 

Mirar el clavo de la pared y to- 
mar un martillo del baúl. 

Usar el martillo con el clavo y 
mirar la grieta. 

Cambiar el martillo por un pico 
y utilizarlo con la grieta. 

Mirar la grieta y tomar el ex- 
plosivo del baúl y utilizarlo con 
la grieta. 

Mirar la estantería, tomar los 
fósforos y encender el explo- 
sivo. 

Entrar en el boquete de la pa- 
red y regresamos a la habita- 
ción. Salir. 

Ir al parque. 

Tomar la resina del árbol y ha- 
blar con la anciana. 

Ir al decano. 

Tomar la hamburguesa del 
cesto. Tomar la babosa de la 
tubería. 

Poner el caza mariposas en el 
agujero debajo de la ventana. 
Entrar. 

Hablar con la secretaria. 

Ir a ver al decano y darle la bo- 
tella de whisky. 

Salir y tomar la botella que es- 
tá enganchada en el caza mari- 
posas. 

Ir a la iglesia. 

Poner resina en la piedra de la 
pared para atrapar a la lagartija. 
Ir a la facultad. 

Ir a los baños del segundo piso. 
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Tirar la babosa por la rejilla del 
suelo. 

Llenar la botella de whisky con 
agua. 

Bajar al baño del primer piso y 
mirar las canillas. 

Tomar una horquilla. 

Ir al manantial y hablar con el 
fotógrafo. 

Ir al decano y cerrar la puerta. 
Hablar con él y darle la botella 
de agua. 

Se desmaya. 

Utilizar el comunicador de su 
despacho para despedir a la se- 
cretaria. Ir a secretaría. 

ilizar la horquilla con el ar- 
mario. 

Tomar el disfraz de mono. 


DIFICULTAD 
ADICCION 
SONIDO 
ARGUMENTO 
ANIMACION 


IGOR, OBJETIVO VIKOKAHONIA 


Abrir el archivador y matricu- 
larse. 

Ir al decano y tomar un libro de 
las estanterías. 

Abrir el libro y obtener las lla- 
ves del observatorio. 

Ir a la facultad. 

Ir a la segunda planta y abrir la 
puerta del observatorio. 
Utilizar el telescopio con las 
coordenadas de la llave. 

Ir a la iglesia. 

Entrar e ir a la derecha. 
Encender las velas con los fós- 
foros y aparecer un monje que 
nos da un pergamino. 

Ir a la facultad. 

Ir al baño del primer piso y ca- 
lentar el pergamino con el ca- 
lentador, aparecerán unas le- 
tras y números romanos. 

Ir al decano y tomar el diario y 
leerlo. 

Ir a la facultad. 

Ir a la biblioteca y tomar el libro 


Phillip se sorprende con la 
llegada de Igor. 


El altar mayor luce espléndido. 
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Laberinto de Igor 


Entrada 


de la estantería de astronomía. 
Encontrar las coordenadas del 
MJ-78. Utilizar las coordena- 
das con el telescopio. 
Ir al campanario de la iglesia, 
subiendo las escaleras de la 
derecha y tomar la nota. 
Bajar e introducir los números 
romanos del pergamino en el 
acertijo de la pared. 
Se abre un pasadizo secreto. 
Al salir, ir al cementerio. 
Hablar con el sepulturero Boris. 
Darle el compacto de música 
y tomar el jarrón. 
Ir al bosque y tomar la flor. 
Poner la flor en el jarrón. 
Ir a la derecha y utilizar 
el jarrón con luciérnaga 
con personalidad. 
Ir al faro, hablar con el 
viejo. 
Darle el jarrón con las luciérna- 
gas y enviará una señal al bar- 
co en la costa. 
En el barco devolver una con- 
traseña. 
Ir al cementerio y preguntar a 
Boris por la tumba de John. 
Entrar en el cementerio y to- 
mar la estatua en la tumba. 
Volver a la iglesia y obtener la 
recompensa por la estatua. 
Ir a la facultad y darle la re- 
compensa al conserje. 
Ir al parque y darle la hambur- 
guesa a la lagartija. 
Darle la lagartija a la anciana y 
nos dará un cohete. 
Ir al manantial y darle el cohe- 
te al fotógrafo. 
Tomar la cámara de fotos. 
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Igor se disfraza de hombre mono. 


Ir a la facultad y colocar la no- 
ta de Laura con los bocaditos 
de la gorda. 
Ir al segundo piso y entrar en 
el laboratorio. 
Sacar una foto. 
Ir a la biblioteca y darle la foto 
a Harrison y nos hará el trabajo 
de biología. 
Ir al conserje y darle el trabajo. 
Hacer el examen para ir al viaje. 
Hablar con Caroline. 
Salir de la facultad y utilizar el 
disfraz de mono con la jaula. 
Te llevarán a un avión. 
Adentro del avión tomar el pa- 
racaídas. 
Abrir la puerta del avión y usar 
el paracaídas. 
Y luego la secuencia 
animada te mos- 
trará el excelen- 
te final de esta 
aventura. 
Distribuye 
Microbyte. 


E 


e 
Gustavo Mellián 
E-mail (MP OnLinel): gmellián 
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GOBLIIINS 2 


de Coktel Vision 


uando comentamos que no 
C teníamos las soluciones de 
este juego, nos llegó un alu- 
vión de cartas y fax con las solucio- 
nes, pero nosotros tomamos la pri- 
mera que nos llegó y la publica- 
mos, así que a todos desde ya mu- 
chas gracias, 
Gobliiins 2 es una mezcla de 
aventura e ingenio, en donde estos 
simpáticos personajes —una especie 


de duendes— deben realizar distin- 
tas tareas para cumplir su misión. 

Este es un excelente juego con 
muy buenos gráficos y animacio- 
nes, y un muy buen sonido para 
aquellos que posean las plaquetas 
correspondientes. 

Sin lugar a dudas, este juego les 
hará pasar varias horas apasionan- 
tes y entretenidas. 

A continuación, detallamos sin 
más vueltas, paso por paso, cómo 
completar todos los niveles de este 
excelente juego. 
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PRIMERA ETAPA 

Al empezar el juego estare- 
mos en la villa. Ubicar a Fin- 
gus cerca de la botella y 
mandar a Winkle a tomar la 
salchicha, y cuando los ge- 
melos se rían usar a Fingus 
para tomar la botella, Viajar 
a la fuente y usar a Fingus en 
ésta. 

Cambiar a Winkle para que 
use la botella en el chorro y luego 
Usarla en el sapo. Tomar la roca. 
Ahora Fingus debe tirar la roca al 
mecanismo y Winkle debe golpear 
la puerta y hablarle al mago. 

Tomar el escalón con Fingus y 
subir al tejado con Winkle, a quien 
debemos meter por la chimenea. 
Cuando estamos adentro de la ca- 
sa tenemos que ubicar a Fingus 
cerca de la cabeza de la alfombra y 
usar a Winkle para pisarle la cola. 
En el momento en que la alfombra 
abre la boca usar a Fingus para to- 
mar los fósforos que tiene adentro. 
El próximo paso es ponerle agua a 
la pava y prenderla, luego de que 
se despegó el diploma apagar la 
pava con Winkle y tomar la llave 
del reloj. 

Fingus debe usar la llave en el re- 
loj 2 veces y cuando la llave esté 
afuera Winkle le tira la piedra. Via- 
jar a la fuente y usar la llave en la 
puertita, tomar el vino. Viajar a la 
villa y regar las flores, tomar una. 
Darle la flor al guardia y ubicar a 
Winkle en la plataforma, mientras 


Fingus activa el interruptor. Tomar 
la salchicha y viajar al gigante. 
Ahora Winkle debe tomar a la galli- 
na y Fingus le da un salchichazo en 
la cabeza cuando está en el aire. 
Tomar el huevo, 

Llevar a Fingus lo más cerca del 
perro posible y usar a Winkle con 
la salchicha en el agujero. Cuando 
el perro esté distraído pasar con 
Fingus hasta el gigante y meterlo 
en el agujero del tronco. Ahora en- 
tran los dos en el pasaje y Fingus 
debe prender la leña y usar el hue- 
vo en el fuego. Cuando el gigante 
se despierte darle la salchicha y el 
vino y luego entrar en el bosque. 


SEGUNDA ETAPA 

Al entrar en la torre el personaje 
tirará una bomba, que luego se 
prende. Debemos jugar con las 
bombas hasta conseguir destrozar 
al guardia de piedra y que la alfom- 
bra llegue hasta el personaje que 
está levitando. Viajar a Kael y usar 
la botella con Winkle sobre el hada. 
Darle el resto del agua a Kael con 
Fingus y subir a su mano. Ubicar a 
Winkle sobre la piedra (a la izquier- 
da de la mano de Kael) y usar a 
Fingus con la rama. 

Ahora ubicar a Fingus sobre la 
piedra y que Winkle mueva la ra- 
ma. Fingus debe meter la flor en el 
nido de abejas y luego volver a 
abrirlo. Ubicar a Fingus en la pen- 
diente y mandar a Winkle a abrir el 
nido. Cuando salga la abeja Fingus 


debe montarla y así llegará hasta el 
hada, a la que le dará la miel. En 
agradecimiento, el hada, nos seña- 
la el hongo correcto, 

Tomarlo con Fingus y usar a 
Winkle en la puerta. Mostrarle el 
hongo al personaje y entrar en la 
casa. Winkle debe usar el hongo en 
la máquina y luego Fingus debe 
encenderla. 

Tomar una lombriz con Winkle y 
situar a Fingus sobre la plataforma, 
la que Winkle activará con el 
switch de la derecha. 

Rápidamente Winkle le lanzará la 
lombriz al buitre. De esta manera 
hemos conseguido una pata de po- 
llo, que se la daremos a la piraña. 
Tomar el hueso y ubicar sobre el 
papelero a Winkle. 

Ahora darle el hueso a Vivalzart 
con Fingus y tomar el bonixir y el 
broche con Winkle. Usar a los dos 
con la botella en el contenedor. 
Usar el broche en el tubo (abajo a 
la izquierda) y usar a Winkle en la 
luz, Hacer que los dos salten en el 
resorte y mandar a Winkle a usar el 
palillo de batería en el hongo cer- 
cano al agujero, formando así una 
red. Meter a Winkle en el agujero y 
hacer que Fingus hable con el bate- 
rista. Cazar la nota musical. Dejar a 
Winkle cerca de la luz y rebotar en 
el resorte con Fingus. 

Cuando en la batería aparezca 
un inflador usar a Winkle en la luz. 
Meter a Fingus en el agujero y usar 
el inflador con Winkle en el saxofo- 
nista. Cazar el mosquito y bajar. 
Subir con Winkle y usar el inflador 


bará. Meter a Winkle por la casa 
del chico y cuando salga por abajo, 
meter a Fingus en la casa que está 
arriba a la izquierda. Darle la pelota 
al basketbolista y usar a Winkle en 
el aro, provocando que la pelota 
entre en la casa del alcalde. Hablar- 
le a este último con Fingus y gol- 
pear la puerta del relojero. Hablar 
con él y usar la melodía en la casa 
de abajo al medio con Fingus. Vol- 
ver a su casa y hablarle nuevamen- 
te. Viajar al precipicio y usar el re- 
loj en dicho pozo. 
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con Fingus en el saxofonista. Cazar 
la nota. Bajar y subir a Fingus. Usar 
el mosquito con Winkle en la luz y 
cazar la tercera nota. Usar la piedra 
con la pelota y un chico nos la ro- 


TERCERA ETAPA 

Tomar la mayonesa y situar a 
Fingus cerca de Stalopicus. Moles- 
tar a Rustik con Winkle y tomar el 
chicle de la boca de Stalopicus. 
Usarlo en el armario. Subir la esca- 
lera con Fingus y al caer usar la 
mayonesa en el mismo lugar (so- 
bre el pie). 

Ubicar a Winkle cerca de Grome- 
lon y subir de vuelta la escalera. 
Cuando Gromelon levante el brazo 
rápidamente tomar la espada. Via- 
jar al herrero y darle la espada y la 
impresión. 

Usar con Fingus el banco con Fo- 
cus, darle mayonesa a Focus con 
Winkle y, cuando baja un poco la 
carne, usar el banco con Fingus 
con Focus. Ubicar a Fingus cerca 
de Oto y usar el banco con Winkle 
en Oto, quien se enfurecerá y trata- 
rá de golpearlo. Cuando tira el gol- 
pe, Fingus debe colgarse de la lan- 
za y luego usar el fuelle. 


on 
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Hablar con Blacksmith (el herre- 
ro) y tomar el yunque. Viajar a los 
guardias y usar el pollo con Ami- 
dal. Abrir el armario y tomar 2 tra- 
jes de buceo (uno con cada uno) y 
viajar al pozo. Aquí debemos meter 
a Winkle en el túnel y abriremos 
una puerta secreta. Levantar el ha- 
cha con Winkle y pulsar el interrup- 
tor con Fingus. 

Dejar a Winkle cerca de la puerta 
y mandar a Fingus por el túnel, es- 
to hará que la boca del monstruo 
se mueva como si estuviera ha- 
blando, y ni bien Fingus toca el in- 
terruptor, Winkle debe entrar por la 
puerta. Cuando Winkle esté ha- 
blando por el monstruo Fingus de- 
be usar rápidamente el banco en el 
gancho de la columna. Usar la den- 
tadura de Amidal con Winkle sobre 
Schwarzy y luego tirarle el yunque, 
con lo que lograremos que se des- 
tape el pozo, por donde iremos con 
los trajes de buceo. 


Subir al mástil con Winkle y 
prender la lámpara con Fingus. 
Atrapar al pez-lámpara y entrar en 
por la puerta con Winkle, Viajar a la 
Sirena y llevar a Fingus a un aguje- 
ro situado a la izquierda de las re- 
jas. Tomar el caracol con Winkle y 
cuando esté arriba usar a Fingus 
para tomarlo en el aire. Bajar y su- 
bir a Winkle. Usar con Fingus el 
banco en el caballito de mar y to- 
car la cavidad. Cuando el guante 
esté bailando en la parte inferior 
derecha de la pantalla, Winkle le ti- 
rará el caracol desde arriba, logran- 
do así capturarlo. Bajar y tomarlo 
con Winkle. 

Ponerle el guante a Blob y tomar 
la botella con los dos personajes. 
Darle la perla a la sirena y viajar al 
naufragio. 

Parar a Fingus sobre la ostra azul 
a la izquierda de la pantalla y pren- 
der la lámpara con Winkle. Cuando 
el pescado haya salido mover el ti- 
món con Winkle y Fingus se verá 
habilitado a subir. 

Mandar a Winkle a que use la es- 
trella con el cofre, y cuando esté 
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abierto usar a Fingus en la estatua. 
Usar la espada en la calavera y to- 
mar el diamante. Viajar a la sirena 
y darle el diamante. Tomar el ban- 
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co y darle el discurso a Octopus (el 
pulpo). Salir por las rejas. 


Usar a Fingus en el pez espada y 
tomar la sal. Abrir la cacerola con 
Fingus y echarle sal con Winkle. 
Tomar la lima. Usar a Fingus en la 
soga de la derecha y al mismo 
tiempo a Winkle en la de la izquier- 
da. Cortar la cadena con la lima y 
tomar un clavo. Viajar al Trono y 
tomar la pimienta. Volver a la coci- 
na. Ubicar a Fingus arriba a la iz- 
quierda (los dos escalones) con el 
bontixir. Usar la pimienta en las al- 
bóndigas con Winkle y correr atrás 
del cocinero. 

Cuando el monstruo levante al 
cocinero, poner el clavo en el ca- 
jón, lo que hará que una albóndiga 
vuele, cosa que Fingus aprovecha 
para ponerle bontixir. 

Viajar al Trono y usar a Winkle 
con el banco en la cornisa, utilizar 


a Fingus en las manos de Winkle, y 
estaremos arriba. 

Pulsar el interruptor de la dere- 
cha y entrar a Winkle en la puerta. 
Meter a Fingus en la oreja y llevar- 
lo hasta la lengua. Introducir a 
Winkle en la oreja. Cuando esté 
adentro tirar de la lengua con Fin- 
gus y conseguiremos la corona de 
Amoniak. 

Llevar a Winkle a la lengua y me- 
ter a Fingus en la oreja. Una vez 
que esté adentro tirar de la lengua 
con Winkle y llevar rápidamente a 
Fingus al agujero de abajo a la de- 
recha y dejarlo preparado con el 
guante. 

Cuando se encuentre en camino 
llevar a Winkle al agujero de abajo 
a la izquierda. Cuando los dos es- 
tén abajo, Winkle mete la cabeza 
en su agujero y cuando el perro es- 
té distraído Fingus mete el guante 


en su agujero y consigue una cuca- 
racha. 

Meter la cucaracha en el agujero 
de Fingus y antes de que se vaya 
ponerle bontixir y así habremos in- 
toxicado al segundo guardia. Con- 
seguir otra cucaracha y pasar a los 
dos personajes al lado izquierdo de 
la pantalla. Viajar a la armadura 
Tomar una pluma de la armadura y 
tocar el ladrillo que sobresale 
Abrir el casco y ponerle la corona. 
Usar la pluma en la lata de pintura 
y la cucaracha en el agujero, pin- 
tarla y ponerle pimienta. Echarle 
bontixir y viajar al Trono. 

Tomar el Bufón y viajar a la ar 
madura. Meter a Winkle y Fingus 
bajo la máquina y usarla con el Bu- 
fón tres veces. Tomar el fósforo y 
usarlo con Winkle en el ojo. Patear 
el ojo con el Bufón y tomar el pe- 
dazo de vidrio. Tomar con Fingus 


1 todos los gustos. 
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el mango del cuchillo y con Winkle 
la punta dos veces. Tomar el seña- 
lado y usarlo con Fingus en la vela. 
Usar el vidrio en el rayo y tomar la 
cera. Usar la cera en el sello y lue- 
go usar la impresión en la cerradu- 
ra. Tomar la semilla y usarla en la 
villa (el mapa). Bajar por la planta. 


SEXTA ETAPA 


Esta es la sexta etapa del juego. 
Meter a Winkle en el agujero y to- 
mar la semilla. Ubicar a Fingus 
atrás de la piedra y a Winkle ade 
lante. Abrir la piedra con Winkle y 
darle la semilla al animal que sale. 
Cuando esté forcejeando con Win- 
kle tomar su gorro con Fingus. 

Ubicar a Fingus en la saliente del 
camino a la izquierda, y mandar a 
Winkle a bajar una manzana con el 
fósforo. Cuando la fruta esté rebo- 
tando Fingus debe tomarla con el 
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gorro. Usar la manzana con Winkle 
en el agujero. Comer un hongo con 
cada uno. Ubicar a Winkle cerca de 
la estrella de la derecha y mandar a 
Fingus a las botellas de bowling. 
Cuando la bola esté rebotando 
usar a Winkle en la estrella y tomar 
la bola. Usar la bola con Winkle en 
la caja y quedarse parado en ésta. 
Usar a Fingus en la plataforma de 
abajo a la derecha y luego conse- 
guir otra bola. Usarla de nuevo en 
la caja y parar a Winkle en la cata- 
pulta y utilizar a Fingus en la mis- 
ma plataforma que antes. Llevarlo 
a la plataforma de abajo a la ¡z- 
quierda y usar a Winkle en la plata- 
forma de arriba. 

Bajar a Winkle y acercarlo a la 
plataforma de la derecha. Usar Fin- 
gus en la antena y subirlo a la bur- 
buja, que cuando se apoye en la 
caja volará al ser presionada la pla- 
taforma por Winkle. Tomar el alfi- 
ler de gancho. 

Conseguir otra bola y subir a los 
dos personajes otra vez. Presionar 
el interruptor con Fingus y luego la 
antena con Winkle. Usar a Fingus 
para pinchar la burbuja con el alfi- 
ler de gancho. Situar al Bufón so- 
bre la catapulta y a Winkle cerca 


del timbre. Tocar el timbre y accio- 
nar la catapulta con Fingus (tiene 
que venir un pájaro y secuestrar al 
Bufón luego de que tome la llave). 
Viajar a la Montaña. Levantar la 
piedra y cuando esté arriba tomar- 
la con el otro personaje. Repetir el 
proceso hasta que la piedra llegue 
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lo más alto. Ubicar a Winkle sobre 
la cabeza del león y tomar la piedra 
con Fingus. Empujar la cabeza del 
bastón y bajar. Subir la piedra has- 
ta el escalón del medio y llevar a 
Winkle a la cabeza del león, Tirar la 
piedra y entrar en el agujero. Poner 


a Fingus sobre el león y empujar 
Otra vez la cabeza del bastón. Usar 
a Fingus en !!! y cuando llegue 
abajo subir a Winkle a ese escalón. 

Llevar a Fingus lo más a la ¡z- 
quierda posible y usar a Winkle con 
la roca cercana a los pájaros. Cruzar 


rápido con Fingus y usar la lima en 
la jaula. Tomar la llave y viajar a la 
planta. Estamos ya en la última eta- 
pa del juego. Tomar el lápiz y dibu- 
jar el pizarrón con Winkle varias ve- 
ces (hasta conseguir la esponja). Di- 
bujar con Fingus el retrato y cuan- 
do el boomerang le esté pegando 


Usar a Winkle en el sillón. Usar el 
jarro con Winkle sobre Tazaar y 
cuando el escarbadientes caiga 
usar a Fingus con el boomerang so- 
bre dicho objeto. 

Usar a Winkle con el escarba- 
dientes en el esqueleto y usar la 


esponja en el charco, Soplar la pi- 
pa con Winkle y usar la esponja en 
el humo con Fingus. Entrar por la 
puerta y estaremos en la pantalla 
final. Parar a Fingus sobre el ojo de 
la derecha y usar a Winkle en el !!! 
sobre la piedra. 

Tomar el ratón y bajar. Usar con 
Fingus el boomerang sobre los 
dientes de arriba de la pantalla y 
dejarlo ahí. Usar con Winkle el ra- 
tón sobre el lodo y pararse sobre el 
cocodrilo. Cuando Amoniak estire 
la mano para agarrar a Winkle, Fin- 
gus le tira el boomerang a los dien- 
tes, provocando que Amoniak suel- 
te al Bufón. Rápidamente usar a 
Winkle en el !!! y cambiar al Bufón. 
Escapar hacia la derecha y pararse 
sobre el ojo. Usar con Fingus la es- 
ponja en la piedra y dejarlo prepa- 
rado con el lápiz en esta última. 
Usar a Winkle en el !!! y cuando se 
humedezca la piedra dibujarla con 
Fingus. El último paso del juego es 
que Winkle use rápidamente el pi- 
caporte. 

Distibuye Set House. 


Nicolás Obregón 
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de Creative Multimedia 


sta es la primera aventura en 

CD-ROM que incorpora ani- 

mación con movimientos de 
gran calidad creados por la gente 
de Silicon Graphics, compa 
cargada de crear los efectos espe- 
ciales para la mayoría de las com- 
pañías cinematográficas. Para ello 
Cuenta con algunos de los más po- 
derosos software de animación del 
mercado. El juego posee además 
efectos de sonido estéreo y música 
original. 

En la película 2001, una odisea 
espacial, la historia se basaba en 
relatos de ciencia ficción, en los 
cuales una computadora llamada 
Hal 9000 tomaba el control de la 
estación espacial y asesinaba a to- 
dos sus habitantes. Pero eso suce- 
día en una película y lo que sucede 
en CHAOS se desarrolla en un 
jueg 'Omputadora y, Otra vez, 
en un futuro tal vez no tan lejano. 
Como decíamos anteriormente, en 
el caso de CHAOS la historia se 
desarrolla sobre una luna de Júpi- 
ter llamada Titán en el año 2577. 
La colonidwde Titán se encuentra 
prisionera so que 
controla el funciónamiento de la 
estación, pero a diferencia de 
2001... no se trata sólo de un puña- 
do de científicos sino de todos los 
habitantes de esta luna, a quienes 
CHAOS ha colocado en estado de 
hibernación. 

La historia se desarrolla en Ti- 
tán, lugar al cual han emigrado los 
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ja en- 


AS 


sufridos habitantes terrestres, debi- 
do al problema de superpoblación 
que soporta nuestro planeta en el 
siglo 26. Al parecer, debido al pro- 
blema de la superpoblación en un 
planeta saturado como la Tierra, 
sus habitantes comenzaron las ex- 
ploraciones espaciales en busca de 
in lugar donde emigrar, pero a 


pesar de las exploraciones hasta 


casi el límite del Sistema Solar, la 
única que contenía una atmósfera 
igual a la de la Tierra era este saté- 
lite llamado Titán. Hacia allí se di- 
rigieron los terrícolas y asentaron 
una base. La gente de la Tierra 


construyó un escudo en la biósfera 
para protección de la atmósfera. 
La ciudad fundada allí se denomi- 
nó New Eden y no tenía nada que 
envidiarle a otras ciudades de la 
Tierra. 

Los científicos titanios fueron los 
primeros en perfeccionar la primera 
computadora biogenética, la cual se 
alimentaba de un cristal hallado en 


Titán y el cual se llamaba Azryan. 
Los científicos desarrollaron esta 
computadora casi perfecta, inteli- 
gente y casi inmortal llamada Cy. 
bernetic Holistic Autonomous Orb; 
ting Server, o CHAOS. 


La supercomputadora fue insta- 
lada en la estación espacial y ali- 
mentada con toda la información y 
los conocimientos que poseían los 
científicos de la época. La infor- 
mación era pasada a los colonos 
mediante implantes biogenéticos 
instalados en sus cerebros por 
CHAOS; debido a estos implantes, 
su inteligencia y nivel educacional 
rozaba lo increíble. Pero a la vez 
que los colonos se instruían, la su- 
percomputadora también lo hacía, 
hasta que llegó el momento en que 
no necesitó de los seres humanos y 
creyó que lo más conveniente era 
ponerlos a dormir, ya que podía 
dominar sus mentes como quisie 
ra, por medio de los chips instala- 
dos en sus cerebros 

Ante esta situación, los cientí 
cos trataron de hacer lo posible 
para volver a controlar a CHAOS, 
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THE CHAOS CONTINUUM 


pero esto les era imposible, ya que 
la máquina había creado un escu- 
do a su alrededor; una vez más el 
monstruo le ganaba a su creador. 
Los científicos descubrieron que 
la única forma de hacerlo era des- 
de las home computers instaladas 
en su casa, pero para esto necesi- 
taban un operador como los que 
había en el siglo 20. 

Para ello hicieron un salto en el 
tiempo para precurarse un Time 


Probe, el cual deberán —o debere- 
mos— utilizar para frenar el avance 
de CHAOS. 

Con el Time Probe deberemos 
combatir contra todos los peligros y 
droids que nos enviará CHAOS pa- 
ra que nos eliminen. Nosotros con- 
tamos con la ventaja que los otros 
habitantes no tienen, no estamos ce- 
rebralmente bajo el control de 
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CHAOS, ya que pertenecemos a 
una generación anterior y sin chips 
cerebrales, lo cual hace más difícil a 
la computadora controlarnos 

Al llegar a la base, lo primero 
que debemos hacer es buscar todos 
los códigos de acceso y mapas de 
las bases de datos colocadas en 
cuatro habitaciones de la estación 
espacial. 

Una vez que encontremos los 
datos necesarios y con la ayuda 
del Time Probe y las indicaciones 
de los científicos podremos desha- 
cernos de CHAOS y despertar a 
todos los habitantes de Titán de su 
sueño cibernético y la influencia 
de la demoníaca computadora. 

Cuando hayamos cumplido 
nuestros objetivos nos convertire- 
'mos en héroes para los titanios. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLinel): hfernandez 
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de Broderbund 


ste nuevo título de la compa- 
ñía BrOderbund nos introduce 
en un mundo de fantasía, total- 
mente irreal y mágico. Nos encontra- 
remos inmersos en un libro intrigan- 
te, un libro titulado Myst. No tendre- 
mos idea de dónde vino, quién lo es- 
cribió o cuán viejo es. Leyendo sus 
páginas nos enteraremos muy super- 
ficialmente de la descripción de un 
mundo que se desarrolla en una isla 
Pero nos encontraremos ante la dis- 
yuntiva: ¿es un libro, o.no lo es? 
Cuando alcancemos el final del li- 
bro pondremos las manos sobre una 
página. Dé repente, nuestro propio 
mundo se disolverá en la oscuridad, 
reemplazado por el mundo que des- 
criben las páginas. Ahora nosotros. 
estamos allí, dondequiera que sea y 
sin opciones, pero para explorar... 
ste juego no conserva una línea 
definida, todo puede "suceder, no' 
hay cosas ocultas, pero es el más 
profundo, el más detallado y real 
que ningún otro juego que hayamos 
jugado antes. 
Myst es real. Y como la vida real, 
nosotros no moriremos cada vez que 


nos equivoquemos, es más también 
es probable que no perezcamos a lo 
largo de todo el juego. En el mismo 
no hay finales donde el protagonista 
muera, sólo debemos hallar el cami- 
no, tal vez nos encontremos perdidos 
cuando sólo hallemos frente a noso- 
tros una pared, pero estemos seguros 
que si observamos bien, podremos 
encontrar la salida 
en los alrededores de la pared. Pon- 
gamos atención en todos los detalles 
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y recolectemos todos los objetos que 
encontremos, así como todo lo que 
nos pueda dar alguna ayuda, que lue- 
go utilizaremos para descubrir los 
secretos del Myst. 

Los puzzles que encontraremos a 
lo largo del juego podrán ser resuel- 
tos con datos y lógica, la informa- 
ción la obtendremos desde-el Myst 
o de [3'vida misma. 


presenta: Pd” 


HIT THE ROAD 


Sí, porque vos lo esperabas, lanzamos el ler. video 
de nuestra colección PC Juegos Video Home. 


En esta oportunidad, con las soluciones completas de 


Conseguilo en: 
MP Ediciones S.A.: 
Moreno 2062, Buenos Aires. 
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En el interior: » 

Azul: Av. Mitre 519, 518, fax 27071. Bahía Blanca: Almafuerte 1348, 4 
rmiento 507, Gal. Firenze Loc. 3, tel. 31251. Com. 1% 


spaña 935, tel. 21631. Córdoba: Avda. Maipú 262 pu 2 sn 
ivadavia 638, of. 25060. tel. 27861. Gral. Pico: Calle 22 N* 622, 
. Eneri, tel. 21645, Mendoza: San Martín 535 (Godoy Cruz), tel. 20510. 
Mar del Plata: Independencia 2335, tel. 41075/6. Neuquén: José María Paz 
295, tel. 22249. Posadas: Av. Uruguay 4162, tel. 31150/26996. Rosario: Pte 
Roca 1544, 6” B, tel/fax 402285. Salta: Pueyrredón 140, tel. 311525. San Juan: 
San Luis e, tel, 212116 y 2. San M. de Tucumán: 24 de setiembre 
1021 12*C, tel. 223211. Santa Fe: Las Heras 4240, fax 2467 
En Paraguay: Pettirossi 233, dpto. 9, Asunción. tel. (0059521) 213479. 
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Y en las mejores casas de computación del país. 


La llave del Myst nos hará perder 
en una fantástica exploración virtual 
y cada acto o reacción será como si 
realmente estuviéramos allí. 

Para que sepamos realmente la im- 
portancia de terminar este juego y 


gún lado. Por lo tanto debemos cal- 
marnos y encontrar la salida inteli- 
gentemente, ya que el juego no 
contiene laberintos sin salida. Sin 
embargo podemos darles a los pró- 
ximos jugadores algunas ayudas: 


nos incite a la aventura con una 
atracción casi irresistible, la carta 
que se encuentra incluida en su n 
nual nos ayudará, ésta dice: “U 
gran injusticia se ha cometido... y yd 
Atrus, he pagado el precio. Los li- 
bros que yo he creado conducen a 
mundos tan fantásticos, ellos pueden 
llenar una vida. Pero alguien ha co- 
metido una terrible equivocación y 
mis creaciones han sido destruidas 
por la avaricia de alguien. Yo sospe- 
cho de uno de mis hijos, tanto Sirrus 
o Achenar, pero no puedo estar segu- 
ro. Yo no me atrevería a escribir 
Otros nuevos sin revelar demasiado. 
Lo único que espero es que pueda 
encontrar la respuesta antes de que 
sea demasiado tarde.” 

No nos olvidemos que para jugar 
con esta aventura es necesario contar 
con astucia e imaginación. Estas ha- 
bilidades nos servirán para desentra- 
ñar esta antigua traición del pasado. 

Para aquellos que lo hemos juga- 
do, nos será casi imposible deseri- 
bir las sensaciones que esta aventu- 
ra nos ha producido, y la cantidad 
de veces que nos hemos creído 
abandonados por la suerte y sin 
ninguna salida aparente, pero la de- 
sesperación no nos conduce a nin- 
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«arazacceder a los lugares protegi- 


dos, debemos examinar cada cosa 
jue encontremos sobre las paredes 
le la biblioteca, debemos entender 
la función del mapa en la bibliote- 
ca, presionar los switches marcados 
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ginación, les será más fácil resolver 
esta maravillosa aventura. 
Recuerden que la aventura posee 
cinco mundos diferentes y debemos 
explorarlos por completo, Estos mun- 
dos se componen de más de 2.500 
imágenes fotorrealistas. Una vez co- 
nocido lo que se debe saber con el 
Myst, los invitamos a vivir la aventu- 


sobre Myst Island para activar los 
lugares sobre el mapa. Rotar la to- 
rre a las localidades que se vuelvan 
en la línea roja al hacer click sobre 
el ícono del mapa. Ir a la torre para 
hallar la llave de acceso. 

Ahora que ya tienen algunas ayu- 
ditas y usando su inteligencia e ima- 


ra más emocionante y excitante que 

jamás hayan vivido. Si no lo creen, 

basta con preguntar a los usuarios 

que ya pasaron por esta experiencia. 
Distribuye Mix d Rom. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLine!): hfernández 


SHERLOCK HOLMES 
Y EL CASO DEL 
ESCALPELO MELLADO 


de Electronic Arts 


herlock Holmes ha sido el ob- 

jetivo natural de las plumas de 

los creadores de juegos de 
computadoras. 
mer y más famoso detective del mun- 
do se adaptan muy bien al formato de 
software de entretenimientos. 

La computadora crea el crimen, 
una serie de pistas, y el jugador, po- 
niéndose la gorra típica de Holmes 
y llenando la pipa de picadura, de- 
duce el criminal, los motivos y las 
circunstancias del delito, 

En esta aventura el Caso comienza 
con el asesinato de una actriza la sali- 
da del teatro en el cual trabajaba. El 
crimen tiene la firma de Jack el destri- 
pador y el inspector Lestrade de Sco- 
tland Yard e: 
te es el autor. Holmes ha sido invitado 
a investigar el caso, pero no comparte 
la convicción de Lestrade de que el 
crimen haya sido obra de Jack. 

Descubrir quién cometió el crimen 
y por qué será nuestra responsabili- 
dad, dado que tomamos el papel de 
Sherlock Holmes junto con nuestro 
fiel ayudante, Watson, quien nos se- 
guirá a todas partes. 

Los que estén habituados:a los 
juegos de Sierra y Lucas Film se 
van a sentir como en casa con esta 
aventura. 


as aventuras del pri- 


á convencido de que és- 


Hay una opción muy original que 
es el diario de Watson. El Dr. apun- 
tará en sus notas todos los sitios que 
se visiten y todas las conversaciones 
que se mantengan. Se puede consul- 
tar su diario en cualquier momento 
para recordar pistas. 

Cuando se comienza la investiga- 


Londres, típicamente lluviosa. 


ción sólo hay dos sitios para visitar: 
a en Baker Street 221B y 
la calle que hay detrás del teatro Re- 
gency, donde la actriz Sarah Carro- 


nuestra ca: 


way fue asesinada. Cuando se deje 
una escena aparecerá un mapa con 
la ciudad de Londres. 

A-medida que vayamos recogien- 


do pistas empezarán a estar disponi- 
bles nuevos lugares. Las preguntas 
a los personajes van a ir cambiando 
a medida que se descubran nuevos 
hechos. Debemos observar todo 
porque olvidarnos de mirar algo im- 
portante puede impedirnos seguir 
avanzando en el juego. 

También debemos intentar se- 
Suirle preguntando a un personaje. 
Por ejemplo: hablamos con un suje- 
to hasta agotar las preguntas (cuan- 
do intentemos preguntar no apare- 
cerá una pregunta nueva) entonces 
vamos a ver a Watson y hablamos 


con él, y luego volvemos a hablar 
con el sujeto, 

Tratemos de no perder de vista 
ningún objeto que podamos recoger 
(como en toda aventura) y de no sal- 
tearnos preguntas, aunque ello no 
nos hará perder el juego. 

Aunque tampoco vamos a pregun- 
tar cosas que nada tienen que ver con 
la situación. 


BAKER 2218 

Recibimos Una carta. Habla- 
mos con Watson. 

Miramos todo lo que pode- 
mos. 

Abrimos y observamos ca- 
jones y demás. 

Tomamos la hoja con la 
partitura. Salimos a la puerta 
y hablamos con el canillita. 
Hablamos con Wiggins y lue- 

go con Watson. 


Hablamos con Watson. Hablamos 
con Lestrade. Miramos y tomamos 
la colilla de cigarrillo. Miramos y to- 
mamos el programa de teatro. Mi- 
ramos y levantamos la barra de hie- 
rro, Miramos todas las heridas del 
cadáver, Miramos y tomamos el re- 
siduo de polvo. Miramos y abrimos 
la caja. Miramos todo lo demás. Ha- 
blamos con Lestrade y con el poli- 
cía. Entramos. 

Hablamos con Henry. Hablamos 
con Sheila y con Watson (nos dará 
un calmante para Sheila). Hablar 
con Sheila. Miramos todo. Toma- 
mos el resorte. Tomamos el perfu- 
me. Tomamos la tarjeta escrita a 
mano que está junto con las flores. 
Tomamos una flor. Hablamos.con 
Henry. Le damos el resorte. Habla- 
mos con Sheila. Sali 

Hablar con Watsph+ 


Abrimos la tetera. Tomamos el 
paraguas (caerá una llave), Toma- 
mos la llave pequeña, 

Abrir y mirar en la tapita de la ca- 
ma. Mirar el cesto. Miramos toma- 
mos y miramos el sweater, Habla- 
mos con Watson. Miramos todo. 


Hablamos con la empleada y con 
Watson. Miramos todo. Hablamos 
con la vendedora hasta que nos 
describe al hombre que buscamos. 


Hablamos con el jugador, con el 
waterboy y con el coach (varias ve- 
ces). Hablar con Watson. Mirar todo. 


Hablar con la vendedora y com- 
prarle La Cote D'azur (se va). Hablar 


con la empleada. Hablar con Wat- 
son. 


Usaremos el pañuelo con polvo 
en el laboratorio (microscopio). 
Usaremos la flor en el microscopio 
y en el frasco. Obtendremos los 
análisis de ambos. Salir. 
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Watson compra el periódico para enterarse de las últimas noticias. 


En la puerta hablamos con Wig- 
gíns y le damos la flor. 


Hablamos con Watson. Miramos 
todo. Hablamos con el forense. Le 
pedimos la llave (la negará). Habla- 
mos con Gregson. Salimos. 


Hablamos con el policía. Habla- 
mos con el ciego y con Watson. 


Hablamos con el oficial otra vez y 
nos dará una autorización 


Hablamos con el forense y le da- 
mos la autorización. Tomamos la 
llave grande. 


Usamos la llave grande en la 
puerta de hierro y la abrimos. Usa- 
mos la llave pequeña en los cajo- 


La víctima es sorprendida cuando sale del teatro. 


Hablamos con Gregson. 


Entramos y hablamos con el ofi- 
cial. Hablamos con Watson. Sali- 
mos y hablamos con el ciego. En- 
tramos y hablamos con el oficial de 
nuevo. Hablamos con Lestrade. 


nes. Miramos los cajones y toma- 
mos los tickets para la ópera. 


Hablamos con el manager. Le da- 
mos los tickets al boletero y entra- 
mos. Le damos los tickets a la an- 
ciana y nos dará un permiso, Le da- 
mos la nota al manager y entramos 


al camarín. Miramos todo. Ha] 
mos con el manager y Watson. 
limos y hablamos con Watson y 
manager. Entramos y hablamos 
con Watson para que distraiga al 
manager. Abrimos el cofre y lo mi- 
ramos. Abrimos los cajones y to- 
mamos el llavero, 


CLUB DE RUGBY 

Hablamos con el coach o entrena- 
dor y le decimos que el hombre 
que buscamos fuma Seniors. 

Hablamos con Sanders. Habla- 
mos con el coach y le decimos que 
tenemos las pruebas. Le damos el 
perfume a Sanders (el que estaba 
en el teatro). 


EATON DORMITORY 

Hablamos con Sanders (insistir 
hasta que nos pida pruebas y nos 
eche). Entramos y hablamos con 
Watson. 


BAKER 2218 

Hablamos con Wiggins. Entramos 
y hablamos con Watson. Salimos y 
hablamos con el canillita. Habla- 


PUNTAJE 


SHERLOCK HOLMES Y EL CASO... 


mos con Wiggins. Nos dará el dia- 
rio. Hablamos con Watson. 


EATON 

Hablamos con Sanders. Le da- 
mos el diario. Hablamos de nuevo. 
Hablamos con Watson. 


a 


PICNIC SITE... 
Miramos todo y hablamos con 
Watson. 


ST. BERNARDS PUBLIC 
HOUSE 

Hablamos con el barman. Habla- 
mos con el hombre de verde (pa- 


garle directamente): 


La escalofriante escena del crimen. 


Hablamos con el de rojo (pagarle 
también). Hablar con el barman. 
Hablar con el hombre de amarillo e 
insistir hasta extorsionarlo. Nos da- 
rá información. Hablar con Watson 
y salir. 


CASA DE ANTONIO CARUSO 

Hablamos con él. Miramos la fo- 
to. Movemos el almohadón. Abri- 
mos las cajitas. Miramos todo. Ha- 
blamos con Watson. 


BAKER 221B 
Hablamos con Wiggins y le pedi- 
mos el giroscopio. 


PICNIC SITE 

Usamos el giroscopio en el chico 
solitario. Hablamos con él. Le da- 
mos el giroscopio. Tomamos la go- 


rra. nos con Watson. Mira- 
mos 


Miramos todo. Hablamos con 
Watson. Hablamos con el comer- 
ciante. Hablamos con Watson. Mi- 
ramos de nuevo los escudos de ar- 
mas. Holmes habla y los: clientes se 
van. Hablamos con el comerciante. 


MANSION BRUMWELL 

Llamamos a la puerta. Hablamos 
con el mayordomo. Entramos. Mi- 
ramos el cenicero y el cigarro. Ha- 
blamos con Watson. Entramos en 
la sala. Hablamos con Lady Brum- 
well. Miramos todo. Hablamos con 
Watson. Salimos y hablamos con 
Watson. 


COVENT GARDEN 

Miramos todo. Hablamos con 
Lesley. Le damos la nota escrita 
(handwritten). Miramos el barril. 
Tomamos el cesto con flores, Usa- 
mos el cesto en el barril. 

Obtenemos una pulsera y un tro- 
zo de cable en forma de gancho. 
Vamos al pasaje. 

Hablamos con Watson. Hablamos 
con la adivina. Miramos todo. Sali- 
mos. y entramos-en el pub. Toma- 
mos la pluma y el dardo. Miramos 
todo. Hablamos con todos. 

Tenemos que jugar a los dardos 
con los tres sujetos y ganarles. Lue- 
go hablamos con el mesero. Nos 
dará información. Jugamos con él y 
nos dará más información. 


NEGOCIO DE TABACO 

Miramos todo. Hablamos con 
Watson. Hablamos con Alfred. Mo- 
vemos los tres cajones hasta la ca- 
beza de alce. Ponemos un cajón 
arriba de los otros dos. Subimos y 
abrimos la cabeza de alce. Miramos 
y veremos una dirección. 


OXFORD TAXIDERMY 


Hablamos con Watson. Miramos 


PC JUEGOS 5 50) 


todo. Tomamos el delantal (smock). 
Tomamos el cuchillo. Hablamos 
con Lars. Insistimos. Hablamos con 
Watson. 


Hablamos con Sherman. Habla- 
mos con Watson. Miramos todo. 
Usamos la correa en el perro Toby. 
En el muelle leemos una nota en la 


Le damos el pase al guardia. En- 
tramos y hablamos con él y con 
Watson. Hablamos con Blackwood. 
Hablamos con Watson. 


Hablamos con Watson. Miramos 
todo. Llamamos a la puerta varias 
veces. Usamos el llavero en la 


Lo último que vio ella fue el rostro del asesino... 


puerta del barco. Abrimos la puerta 
de la izquierda. Tomamos el marti- 
llo. Tomamos la soga. Hablamos 
con Watson. Movemos el barril. Su- 
bimos y tomamos el balde. Move- 
mos el barril. Tomamos el trapo. 

Usamos el balde en el río Tha- 
mes. Usamos el trapo en el balde. 
Usamos el trapo mojado en la ven- 
tana. Miramos por la ventana. Ha- 
blamos con Watson. Usamos el 
martillo en la puerta. Aparece una 
secuencia animada donde captura- 
mos al asesino de Sarah con la ayu- 
da de Toby. 


Hablamos con Watson. 


Hablamos con el oficial de guar- 
dia. Insistimos. Nos vamos. 


Entramos y hablamos con el ofi- 
cial. Nos dará el pase. 
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Abrimos el baúl y miramos. Mira- 
mos todo. Hablamos con Watson. 
Salimos y subimos al primer piso. 
Hablamos con la mucama. Habla- 
mos con Watson. Bajamos y move- 
mos la planta de la izquierda. Caerá 
tierra. Subimos. Hablamos con la 
mucama. Se va. Miramos todo. Abri- 
mos el reloj y su cajoncito. Levanta- 
mos la estatua. Tomamos el libro y 
lo leemos. Hablamos con Watson. 


Hablamos con Blackwood sobre 
el pendiente. 


Miramos todo. Tomamos el 
Snuffbox. Abrimos el globo. Habla- 
mos con Watson y luego con Fart- 
hington. 


Miramos todo. Hablamos con 
Watson. Hablamos con el vendedor 
acerca del pendiente. 


Hablamos con Watson. Hablamos 
con la recepcionista. De nuevo con 


Pero hay un testigo del crimen. 


puerta. Si Watson no nos deja en- 
trar sigamos llamando e intente- 
mos de nuevo hasta que entremos. 
Miramos todo. Miramos el cenice- 
ro. Tomamos dos tarjetas y las lee- 
mos. Vamos a la sala de la derecha. 
Miramos y abrimos el reloj. 


Watson. Miramos todo. Miramos la 
foto de la derecha. 


Hablamos con Watson y con el 
policía de la puerta. Entramos y va- 
mos a la derecha. 


Hablamos con Gregson, con el 
oficial y con Watson. Examinamos. 
el cuerpo del detective. Entramos 
en la oficina. Hablamos con Ho- 
llingston, Miramos todo. Miramos 
la tinta derramada y el cajón abier- 
to. Hablamos con Watson. Salimos 


y vamos a la izquierda a la jaula del 
león. Miramos el objeto pequeño 
que brilla en la jaula. 

Hablamos con Watson. Miramos 
el agua y el barro en la jaula. 


CASA DE SIMON KINGSLEY 

Miramos todo, en especial las bo- 
tas y el cuadro. Hablamos con Wat- 
son. Hablamos con Kingsley. Habla- 
mos con Watson y salimos. 


200 
Con la ayuda de Kingsley"toma- 


mos y miramos el brillante. 
Es un reloj. Lo miri encontra- 
mos un papel. Lo S. 


MORGUE 
Pedimos el certificado de defun- 
ción de Sarah Carroway. 


DETECTIVE MOOREHEAR: 
Hablamos con Watson. Hablamos: 
con la recepcionista. De nuevo con 
Watson. Tomamos la máquina de 
escribir y rompemos la puerta. En- 


os. Presenciamos un diálogo y 
uso una animación en la estación 
| ferrocarril, donde asesinan al 
otro detective (Moorehead). Holmes 


encierra al segundo asesino. Luego 
hay un diálogo en casa de Holmes. 


BOW STREET 


Hablamos con Hunt (el asesino). 


DETECTIVE MOOREHEAD 
Entramos en la oficina. Miramos 
todo. Abrimos el cajón del escrito- 
rio. Hablamos con Watson. Move- 
mos el sillón. Levantamos el papel. 


CASA DE HUNT 

Miramos todo. Abrimos el cofre. 
Miramos dentro. Usamos la barra 
de hierro en el interior. Miramos el 
interior y tomamos el documento. 
Lo leemos. Miramos la mesa de luz. 
Miramos el libro. Lo abrimos y lo 
leemos. Tomamos y miramos el se- 
ñalador (bookmaker). Hablamos 
con Watson. 


JAIMESON 
COMPRA-VENTA 

Hablamos con el comerciante. Le 
damos el señalador. Abrimos la ca- 


Holmes intenta interrogar a la amiga de la víctima. 


Movemos los libros. Miramos la ca- 

ja fuerte. Usamos el papel del reloj 

en la caja. Tomamos el contenido. 
Miramos el reloj y leemos la carta. 


MANSION BRUMWELL 

Hablamos con Lady. Abrimos la 
puerta. Hablamos con Lord Brum- 
well. Se va y nos encierra. Move- 
mos la espada de la izquierda. Abri- 
mos el cuadro. Abrimos la caja y 
sacamos la llave. Usamos la llave 
en la puerta de la izquierda. Habla- 
mos con Lady. Salimos. Presencia- 
remos una animación donde se sui- 
cida Lord Brumwell. Holmes no 
puede evitarlo. 


BAKER 2218 
Hay una charla entre Holmes y 
Watson. 


BOW STREET 


Hablamos con Hunt y con Watson. 


Jita y obtenemos una llave. Habla- 
mos con Watson y salimos. 


COVENT GARDEN 

Entramos a lo de Madam Rosa. 
Hablamos con Watson. Movemos 
la vela izquierda. Usamos la llave 
(de la casa de compra-venta) en el 
escritorio. Tomamos otra llave y la 
Usamos en el cofre. Lo abrimos y 
tomamos el pergamino. 


LLE DE SAVOY STREET 

Hablamos con Watson. Miramos 
por la ventana. Hablamos con 
Watson. Usamos la barra en la 
puerta. Ahora viene la animación 
final: salvamos a Miss Anna, una 
charla en lo del abogado con Anna 
y su hijo, y la charla final en casa 
de Holmes. 


Héctor Mahmoud 
E-mail (MP OnLine!): hmahmoud 
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BARON BALDRIC 


"A GRAVE OVERTURE' 


| programa shareware de en- 
tretenimiento que acompaña 
esta edición de PC JUEGOS 
ya fue comentado en esta sección ha- 
ce algunos números atrás, pero los 
que decidimos qué programa acom- 
pañará a cada revista creímos que 
poseía la calidad y la adicción que se 
necesita para considerarlo un muy 
buen juego para entregar a nuestros 
estimados e incondicioníales lectores. 
El personaje principal de este jue- 
go es un simpático anciano llamado 
Baron Baldric, a quien debemos 
ayudar a pasar los tres ni- 
veles que componen esta 
versión shareware del jue- 
go, debido a que la versión 
comercial consta de diez 
niveles y su presentación 
no es de plataforma, sino 
que es inclinada dando 
una sensación tridimensio- 
nal, aunque básicamente el 
Juego es similar pero con 
muchísimas más opciones 
y peligros 
Para abrir estas tres ca- 
vernas, Baldric debe buscar, dentro 
de ellas, los tesoros familiares per- 
didos y escondidos allí. Pero no se- 
rá tan fácil para el personaje pasar 
por los laberintos y evitar todos los 
peligros que lo acechan. 
Uno de los peligros que debe sor- 
tear es la presencia de Lazarus, un 
ancestro suyo que murió hace dos- 
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cientos años y vaga por allí conver- 
tido en lobo y a quien acompañan 
varias criaturas diabólicas, las cua- 
les no dudarán en hacernos perder 
Una vida si tropezamos con ellas. 
La historia transcurre en los sóta- 
nos del castillo de Pedabouche, lu- 
gar donde se encuentran las joyas 
familiares que Baldric debe hallar. 
Para poder pasar de nivel, deberá 
tomar todos los objetos que encuen- 
tre y comer todos los alimentos para 
que, con la ayuda de estos, recupere 
vidas. Una vez que haya tomado to- 


dos los objetos valiosos, tendrá que 
dirigirse a la puerta a través de la 
cual, golpeando con su poderoso bas- 
tón, lo hará pasar al siguiente nivel. 
Cada nivel que pasamos se hace 
más difícil y debemos golpear el 
suelo con nuestro bastón, las pare- 
des, columnas, piedras, etcétera, 
para poder acceder a lugares que 


nos parecen simplemente imposi- 
bles de alcanzar. 

Al principio, nos parecerá difíc: 
pero después adquiriremos la sufi- 
ciente habilidad para pasar de un 
nivel a otro con la velocidad de un 
rayo. Para el manejo de las teclas y 
las opciones al comienzo del juego 
aparece una pantalla donde se nos 
indican las teclas que debemos usar 
para cada acción del Baron Baldric. 

¿Cómo se instala? Simplemente se 
pone el diskette en la disketera y lue- 
go en A: o B:, según sea el caso ti- 
peamos instalar, y listo. 
¿Cómo obtener los siguien- 
tes niveles? Debemos escri 
bir al lugar indicado en la 
pantalla de presentación. 
Una vez hecho esto, y lue- 
go de que hayamos sido re- 
gistrados. pagando el im- 
porte que nos indiquen ten- 
dremos en nuestro poder 
diez niveles más, que se 
agregarán a los tres que ya 
poseemos. los cuales serán 
más difíciles y peligrosos 
que los anteriores. 

Para pedir la versión completa de- 
bemos escribir a: Spectra Publishing- 
1030- D E. Duane Ave., Sunnyvale- 
CA 94086, tel. 408 730 9291, fax 408 
730 2107, orders 800 - 245 6717. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLine!): aellis 


Viaje a través del universo: 


ASTRONOMIA 


ste nuevo programa de 
wissoft es otro de los que 
conforman la serie educativa 


de la compañía Super Bat. Los jue- 
gos de esta empresa son intuitivos, 
amistosos y entretenidos: los pro- 
gramas sustituyen la aburrida tarea 
del aprendizaje por esta técnica mu- 
cho más amena y divertida, logran 


E E 


80286 SOUND BLASTER, 
O MAYOR ADLIB 
640 KB TECLADO, 
MOUSE - 
PRESCINDIBLE VGA, CGA, EGA 


de Swissoft 


Astronomia 


Viaje a través del universo 


do así que los niños investiguen 
más allá de lo que se les enseña 
Estos programas de Super Bat 
están diseñados para enseñar di- 
versos temas y son válidos para to- 
das las edades. Los mismos se rea- 
lizan con el control y supervisión 
de especialistas en el tema y son 
probados y aprobados por especia- 


listas en educación, quienes buscan 


” be 


satisfacer ampliamente todos los 
requerimientos en materia de edu- 
cación y aprendizaje 

En un Viaje a través del uni- 
verso se muestran, de una manera 


comprensible para todos, las es- 
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tructuras que lo componen. Pero 
para comprender todo debemos re- 
montarnos a sus orígenes, pasando 
por el momento en que el primer 
hombre se interesó por las estrellas 


[E 


la Tierra, tiene alre 


DIFICULTAD 
ARGUMENTO 
ANIMACION 


9 
o 
1-3 
lr 
q 
ee 
o 


ADICCION 
SONIDO 


Viaje a través del universo: 


ASTRONOMIA 


y por saber qué se encontraba más 
allá del cielo azul 
Desde los principios de la 

vida, el hombre se interesó por 

el espacio. En un principio creía 
que allí estaban los dioses y les te 
mían; los griegos encontraron en 
las constelaciones, gracias a su 
imaginación, extrañas figuras que 


La Tierra giro olredec e podían representar hombres o ani- 
24 horas. males, como por ejemplo, la cons- 
telación de Orion, la Osa mayor, la 
Osa menor, etcétera. 

A su vez le aplicaban los nom- 
bres de aquello que ellos creían 
ver y les asignaban un valor mito- 
lógico. Luego de los griegos, 
quienes se atrevieran a hablar de 
las estrellas eran considerados he- 
rejes y condenados a la hoguera 
por creerse que hacían tratos con 
el demonio. Pero luego de esa 
época oscurantista, llegaron Gali- 
leo Galilei y Copérnico; éste últi- 
mo revolucionó la forma de pen- 


sar acerca del universo y las estre- 


A 


llas que lo componen 


De esta manera llegamos a nues- 


tros días, donde día a día se descu- 


bren nuevas estrellas, asteroides, 
cometas, etcétera 

El programa Viaje a través del 
universo incluye un repaso sobre 


astronomía antigua, el telescopio y 
cómo funciona, la Tierra y la Luna, 
el sistema solar, las 
misterios del universo. 

Por medio de este software los 
niños podrán viajar por nuestro sis- 


alaxias y los 


tema solar y, más aún, por nuestras 
galaxias más lejanas, conocer, por 
ejemplo, de cerca qué es y cómo se 
comporta un agujero ne; 

Una vez que hayamos recorrido 
el universo y recogido en nuestras 


mentes toda la información, po- 
dremos probar nuestros conoci- 
mientos usando el juego de la as- 
tronomía 

Los programas de Super Bat es- 
tán especialmente diseñados para 
ser manejados con mouse, para ha 
cer más fácil el manejo por los más 
pequeños, ya que son recomenda- 
dos para niños de siete años en 
adelante. 

Este tipo de programas educati- 
vos están diseñados especialmente 
para llamar la atención de los ni- 
ños y de esta manera aprender ju- 
gando. 

El parlante de la PC no fue dise- 
ñado para emitir sonidos como los 


¿Cómo 
aparecen 
el día 
y la 
noche? 


de la voz humana, sino los beeps 
que acompañaban a los primeros 
programas. Como se sabe, los pro- 


gramas son cada día más sofistica: 


dos y poseen voces y sonidos digi- 
talizados. Por este motivo, y gra- 
cias a la tecnología, podemos es- 
cuchar la voz humana 
en muchos de los pro- 
gramas educativos de 
Super Bat (estos pro- 
gramas pueden ser ope- 
rados con plaquetas de 
sonido como, por ejem- 
plo, AdLib y 
Blaster). 


El uso de estas plaquetas 


Sound 


transformará a tu computa- 
dora en el parlante indispen- 
sable para escuchar los soni- 


dos y las voces excitantes y a 


menudo sorprendentes de los pre 


mas educativos de Swissoft 


Martín Quintana 
E-mail (MP OnLine!): mquintana 
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LJ MARCELO DELGADO 
DE LANUS 


Me dirijo a ustedes con el fin de solicitarles el funcio- 
namiento del juego de simulación Strike Commander, 
que ustedes publicaron en una de sus ediciones. Por 
ejemplo cómo despegar, qué tengo que hacer para ver 
las ciudades, cómo combatir en el vuelo, cómo saber 
quiénes son mis compañeros y comunicarme. Para qué 
sirve cada cosa que aparece en el tablero y cómo funcio- 
na, y todas las teclas que se utilizan y para qué. 

Desde ya les agradezco que me lo envien ya que tengo 
el juego y no puedo disfrutarlo. 

Quiero decirles que está muy buena la revista y espero 
que me envien las soluciones a la brevedad. 

Sin otro particular saludo a ustedes muy atentamente. 

[ln If.mandarlas por correo:o indicarme el nú- 
mero dela revista en la'cual lo/Van a os 30 

. e 
PC JUEGOS: y 

Si bien hemos hecho el come, 
ce totalmente il innecesario c: 
los coman 
dao altar to: 
encuentra muy bien exp 

Nosotros no envia 
nemos correo priv 


del juego, nos pare- 
In la nota, cada uno de 
utilizar, ya -que perderíamos 
que en el manual del juego se 
lo y con lujo de detalles. 
ias de manuales ni mante- 
on los lectores, todas las dudas 
son publicadas y contestadas en el correo de lectores o 
ce notas que contiene cada ejemplar. de PC- JUEGOS. 
0 tu caso si mirás pal ente el manual, podrás 
cada comando de este simula- 
anual reclamáselo a tu distribuidor, 
ntiene los diskettes del juego tie- 
todas las explicaciones nece- 


llegar 
dor. Si no tenés 
ya que en la ca 
ne que estar el ma 
sarias para el manejo dé 


MARTIN E. SAUL 
po Ye DE CAPITAL FEDERAL 


Ante todo quiero felicitarlos por la revista, que para mí 
es la mejor que hay. Tengo unas cuantas preguntas para 
hacerles: 

1- Tengo los números 1, 7 y de la 13 en adelante. ¿Cómo 
y dónde consigo los que me faltan? ¿Están todos a la 
venta? 

2- ¿Me podrían decir cuál es la mejor plaqueta de soni- 
do? 

3- Tengo una 486 DLC 33-115 MHz. ¿ Es posible que algu- 
nos juegos no me funcionen? Por ejemplo el Crazy Cars 
lIl y el Risky Woods no me funcionan. Yo consulté con el 
técnico y me dijo que es por la velocidad y la potencia de 
la máquina. ¿Esto puede ser cierto? 

4- Hace poco que tengo el muy buen juego “Domark F- 
1”, y hay veces que cuando lo cargo me pone desborda- 


miento de división. ¿Qué me quiere decir con esa frase? 

Yo probé cargarlo desde Windows y anda fenómeno. 

¿Dónde está el problema? 

5- ¿Podrían publicar con los diskettes juegos de fútbol? 

Hasta ahora, los juegos que publican son muy buenos. 
Ojalá sigan así y no abandonen el 1? puesto. ¡Aaah!, 

me olvidaba de algo: ¡vamos Argentina todavía! 


PC JUEGOS: 

1- Acercate hasta Moreno 2062, de lunes a viernes de 9 a 
18, y podrás comprar todos los números que te faltan. 

2- Depende para qué la uses, si es solamente para juegos 
con la Sound Blaster Pro ya es suficiente, pero si es para 
un uso algo más profesional podés utilizar la Sound Blas- 
ter 16, la Pro Audio Spectrum 16, etcétera. 

3- Hay juegos que tienen ciertas protecciones de disket- 
tes o bien cuando se usan “cracks” de vidas infinitas o 
energía infinita que utilizan ciertas direcciones de memo- 
ría que en 80286 y 80386 no tienen problemas, pero en la 


“== 80486 sí. Y comentale al técnico que por la potencia de la 


máquina, si el j juego no tiene control del reloj interno, so- 
lamente vas: rulos gráficos pasar a toda velocidad. 
Otra de las posialtades es que Jue exista algún tipo de in- 
compatibilidad con los e 
4- Ese mensaje muchas veces apa 
cuando utilizamos el Doble Space o pro 
para duplicar la capacidad del rígido, 
otro programa residente utiliza“el mis 
programa. También'lo puede ocasionar 
la.memoria extendida o expandida. En casos, como 
decís, podés cargarlos desde Windows, probar con un 
diskette booteable o bien cargarlo sy LOADFIX y el 
nombre del programa. 
5- Los juegos que acompañan la PC JUEGOS son progra- 
mas shareware y hasta ahora no hemos visto ningún 
programa de fútbol que sea de una calidad aceptable. 
Apenas nos llegue alguno, inmediatamente lo tendrán. 

% ¿ 
LUCIO GUERBEROFF 
E EN 


Les mando esta carta.para saludarlos y hacerles unas 
preguntas: 
1- Poseo una PC AT 486 con 2 MB de RAM y disco rígido 
de 130 MB, con monitor SVGA blanco. Quiero saber cuán- 
to sale (aproximadamente) una plaqueta SVGA color. 
2- ¿Podrían publicar las soluciones del Storm Master, 
King Quest 3 y Emmanuelle? 
3- Querría saber qué impresora convendría comprar: Ep- 
son LX o Citizen GSX. 
4- Me gustaría también que en el diskette que viene con 
la revista venga una aventura gráfica. 

Sin más que decir, me despido deseándoles la mejor 
de las suertes. 


PC JUEGOS: 

1- Las plaquetas SVGA comunes tienen un costo que no 
supera los $ 100, pero en tu configuración no nos comen- 
taste qué plaqueta de video tenés, ya que por lo general se 
pueden ampliar la memoria de video y se convierten en 
SVGA. Otra cosa que te queremos aclarar es que todas las 
plaquetas de video VGA y SVGA son a color. 

2- Si, están en nuestros planes publicar las soluciones 
que pedis, lo que no te podemos dar son fechas de publi- 
cación. 

3- Las dos son buenas. 

4- Vamos a tratar de complacerte ya que seguramente es 
también el deseo de muchos lectores. 


/£ > GABRIEL CUTRI 
Y 


AS IR s 
AH A 

Holaz-me llamo Gabriel y 
buenay divertida. ¡Está recopa 


pero con ansias la revista. 
Quisi iera que pecuarias 


evista me parece muy 


davía hay chicos con 


3- ¿Los ejemplares del 1 a 

MERCER poste 
PC JUEGOS: 
1- Las soluciones 
en el Número 17. 


nuestros lectores, aunque no siempre tenemos é e 
la búsqueda; sin embargo, el Electro Body y el Overkil 
permiten esa tarjeta de video. 

3- Los ejemplares atrasados podés comprarlos en nues- 
tra editorial: Moreno 2062, Buenos Aires. 


ES 7 JULIAN EDUARDO COLONNA 
—/ DE OLAVARRIA 


¡Les escribo para decirles que su revista es la mejor 
del mundo! Colecciono todos sus números. Aquí van al- 
gunas preguntitas: 

1- En el Jurassic Park: ¿podrían darme una lista con sus 
passwords? 

2- ¿Cuál es la forma más fácil de matar a los raptores del 
edificio de mantenimiento? 

3- Ya terminé los juegos: Wolfenstein 3D, Spear of Des- 


tiny, Indiana Jones y la última cruzada, Zool y Gremlins 
2. ¿Podrían recomendarme juegos de acción como esos? 
4- ¿Son buenos los juegos Jurassic Park 2 y 3? 

Diez millones de gigabytes de gracias. 


PC JUEGOS: 

1- Todavía no tenemos toda la lista y apenas la complete- 
mos la publicaremos en la sección Trucos que pronto 
volverá a nuestras páginas. 

2- Como en todos los arcades, es cuestión de práctica o 
de algún “crack” para vidas infinitas. 

3- El Doom, el Black Stone, La ¡sla de la muerte. 

4- Hasta el momento solamente tenemos conocimiento 
de que hay un solo Jurassic Park, pero no sería nada ex- 
traño que sacaran la segunda parte. 


= ANDRES F. BLANCATO 
=/ DE SANTA FE 


Todos los meses es+= 


Hace poco que tengo una PC (386 DX) y decidí comprar 


una revista: os juegos de PC. Sorpresiva- 
mente el primer núl a gerOpIS (22) traía de regalo 


ro siguiente (24) que regaló el juego Overkill tampoco lo 
pude instalar; me gustaría que me dijeran si es posible 
que los diskettes hayan sido mal grabados o si es una fa- 
lla de mi computadora, en cuanto ala primera pregunta, 
¿no será mucha coincidencia que ¡ a mí me toquen 
diskettes con fallas? > 

Mi primera pregunta sobre jue: 
1- ¿Cómo puedo conseguir las 


es: 
uciones del juego Out 
'imera revista que tengo 
si hay posibilidades de 
plicaron las soluciones. 

s passwords del Prehistorik 11? 
ista, está 10 puntos. 


2- ¿Me pueden deci 
Felicitaciones porta 


PC JUEGOS: 

Sí, nos enteramos que algunos diskettes del Electro 
Body tuvieron problemas. Por ese motivo los cambiamos 
en nuestra Editorial, Moreno 2062, pero no tuvimos nin- 
gún reclamo del Overkill. De todos modos, envianos los 
dos diskettes que a vuelta de correo te los reintegramos 
como corresponde. 

1- Tenés que solicitar el ejemplar enviando un giro a 
nombre de MP EDICIONES por el valor del ejemplar ac- 
tual más los gastos de envío. 

2- En los próximos números publicaremos en la sección 


Trucos, todos esos códigos. 
s.00.6ÍD 
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OFERTA 
LANZAMIENTO 


VISITENOS 


ATENCION A 
PUBLICO Y 
DISTRIBUIDORES: 


'EGOS EN CD ROM 


ACTION REPLAY 

Es una plaqueta con avanzado programa de congelamiento y 
1 Mb, de RAM propio. 

Abrí tus juegos y cambiá absolutamente TODO!!! 


MAS ENERGIA, MAS NIVELES, MAS FUERZA, MAS VIDAS, 
Con solo ingresar el código que te da el ACTION REPLAY. 


DETECTOR DE TRAMPAS 

Un scanneo rápido en modo congelado, te permite detectar los 
lugares del programa que controlan vidas, energía, niveles, etc. 
Luego un generador de trampas te da el código para cada juego 
y serás: INMORTAL e INVENCIBLE!!! 


CONGELADOR DE JUEGOS 

Congelá los juegos en el momento que quieras y guardá la 
secuencia en ese punto, en disco o diskette, para luego 
retomarlo en ese exacto lugar. 


CAPTURA PANTALLAS 
en formato PCX para que puedas usar cualquier imagen, 
reformarla, imprimirla, etc. 


REGULADOR DE VELOCIDAD 
Jugá a la velocidad que quieras, desde el 10 al 100%. 


VIRUS 
Super potente detector de cualquier virus con alarma. 
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¡ SI, LEISTE BIEN ! 
PORQUE NUESTROS 
JUEGOS, TIENETU MISMO 
LENGUAJE. 


Distribuye en Argentina 
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LA Software de entretenimiento en Castellano NOMBRE 
PIRATERIA San José 525 (1076) Tel.: 381-0256 / 382-8621 EEN 
ES Fax: 381-5562 Buenos Aires - Argentina TEL 
DEUTO Súmese a nuestra red de distribuidores DNI 


